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Malowanie po ekranie. 





Fureka 


SOFT- 8 HARDWARE 


powraca 


dzięki nowemu, niemieckiemu właścicielowi - zmieniły się ceny... na niższe, 
dzięki nowemu, polskiemu dystrybutorowi - zmienił się poziom obsługi... na wyższy, 
dzięki doświadczonym, amerykańskim konstruktorom nie zmieniła się jakość... NADAL 
JEST NAJWYŻSZA! 


p.s. Firma Eureka soft- 8 hardware jest wyłącznym dystrybutorem GVP w Polsce. Zainteresowanym 
produktami GVP wysyłamy naszą ofertę, którą wkrótce dokładniej przedstawimy w magazynie Amiga. 


ma zaszc 


czyt poinformować... 


Fureka  PL-62-300 Września, ul.Wojska Polskiego 13 


SOFT- £ HARDWARE 


DZWONCIE 066-366-115, 066-362-714, 


TECHNICZNY HOTLINE 066-36-26-16 W.ff, 


PRACUJEMY PON-PT.9.00-16.00 50B.9.00-14.00, 


prowadzimy szybką bezproblemową wysyłkę: 


sa *F 144 

IJ FE 
OKD 20) 
jedyny czytnik CD-Rom dla Amig 
500(+). Eurece udało się kupić 
jeszcze pewną ilość A$70, aby 
zaoferować je posiadaczom A500 
którzy nie są jeszcze na fali... 


NSE ——1 
CD1200+ 


NARESZCIE! 


nowy kontroler CD-Rom dla Amig 
600/1200, Posiada w komplecie 
obudowę na pecetowski CD-Rom. 
Współpracuje z większością 
cd-romów od PC (wszystkie 
prędkości). Emulacja CD32. 


najszybszą kartę turbo dla Amig 


4000 - Cuberstorm 68060 - możemy 


sprowadzić w krótkim czasie na 
—k ienie. 


OCT 
vibr 12 (RT) 
vb 24 RT 


ocena magazynu Arnuga - 5 
Teraz nowe lepsze ceny! 


CHATKA 


Produkty HDP oferujemy w stałej 
także wysyłkowej sprzedaży w 
cenach producenta. 


a 
MONITORY 
PHILIPS 8838-1I 


kineskop 14”, kolor, dźwięk stereo 
cena - 630) zł.* 


Sprzedajemy i montujemy 
w rozszerzeniach różnych firm: 
- koprocesory 

PGA - 14/33/50 MHz, PLCC 
- pamięci RAM simm - 4, 8 MB 
- przewody do HD 2,5/3,5" 


FP 
U PGA 14Miz 
tylko 35 zł 


NB 
PY GMT 


= rewelacyjny moduł 

A X 2] dia CD3Ź. Pozwala 
podłączyć SMB ram, HD, klawia- 
turę PC, stacje dysków, monitor, 
drukarkę itp. 
Teraz nowa lepsza cena - 72 zł 
Zastanów się dobrze, zanim kupisz 
inne podobne urządzenie. Być 
może lepiej jednak kupić SXa. 


pwn 
EL. GAEBTL 


płyt CD-Rom dla Ardig: 

Aminet 5,6, Aminet SET!, CDPD 
1-4, Meeting Pearls 1-2, Light Rom 
1-2, i inne... 


Dystrybutorzy Eureki: 


AII in One Łódź 
Amiga s.c. Warszawa 
Ami Sokółka 
Phoenix Radom 
VideoSen Piła 

XYZ Lublin 


ul,Piotrkowska 111 
ul.Batorego 10) 


ul.Okopowa 6 


tel.327-324 
tel.256—031 
tel.(11) 26-05 
tel.417-42 
tel. 122-871 
tel.213-94 


Eurcka wymieniając swoich dystrybutorów nie gwarantuje, że ich oferta 
asortymentowo-cenowa jest równie atrakcyjna jak Eureki. 


* - podane ceny NIE SĄ błędami w druku. Są podane w nowych zł., zawierają VAT, z dnia 95-07-24. 


P ię MOWA 


Poznań Warszawa 
. e 
a 
Września 


Kraków 


TURBO DLA 41200 


BLIZZARD 
1230-I1V 


Nowy typ karty turbo z 
proce: 8030450 MHz. 
Szczeg chniczne i cena? - 


skontaktuj się z Eureką. 
ze PO KIZULU 
TE 


HARDWARE DESIGN 
Karta zawiera: 
rocesor 68030 3 wersje: 283MHz 

bez MMU, 28MHz z M 
z z MMU; 

pr r do 50MHz; 

ćdo SMB; zegarek; 

AMIGA test w 
FORMAT 5/94  AMIGA 
verdict - 900% 10/94, 


MONITORY 
- AUTOSCAN 1438 
MICROWITEC 


kineskop 14", plamka 0.28mm, 
odchylanie poz. 15-388kHz. W 
komplecie przejściówka i program 
MonEd. Test Amiga 8/94 


KODY 


Tylko skromność nie pozwala nam się 

pochwalić, że mamy największy wybór 

oprogramowania CD-Rom w Polsce. 

Ponieważ przedstawienie tutaj pełnej oferty przedrożyłoby nas, wysyłamy 
ją gratis na indywidualną prośbę. Wspomnimy tylko, że posiadamy... 

Np. dla Amigi CD32: 

Thomas snówsuit, Mud Muddle, The Hound of the Baskervilles, po 6 zi* 
Electronic Cookbook-15 zł*; Hutchinson Encyclopedia 18 zł*; 
F „ę of he Furries, Out to Lunch; D-Generation, Alfred Chicken, Overkill - 


c D32 Tama 10- pol7zŁ*  CD32 oryginalny joypad - 49 zł.* 


SALON AMIGI 
z prawdziw zdarzenia w Poznaniu! 
W najbliższych tygodniach otworzymy swój pierwszy sklep firmowy w 
Poznaniu. Będzie on oferował osprzęt do Amig, oprogramowanie, gry a 
także mamy nadzieję same Amigi. Szczegóły podamy w reklamach. 
Poszukujemy sprzedawcy- poor Oczekujemy pisemnych zgłoszeń. 


I z ostatniej 
Wielkopolsce zosta 
rzy ul. Kościelnej 18. 


jwiększy salon Amigi w 
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POLAK NA ZAGRODZIE 


Z wiadomych powodów muszę dość często ko- 
rzystać z usług PKP. Pewnego czerwcowego dnia 
wchodzę na peron i nie wierzę własnym oczom. W 
miejscu, gdzie spodziewałem się ekspresu do 
Warszawy, tłum ludzi, a za nim stoi najprawdziwszy 
francuski TGV. Krótka konwersacja z kolejarzem 
(po przedarciu się przez gapiów) wyjaśnia mi, że 
oto właśnie w ramach obchodów 150-lecia kolei w 
Polsce tenże superekspres odjedzie wyjątkowo 
zamiast „kursowego”. I to za cenę normalnego 
biletu! Nie dowierzając własnemu szczęściu zaj- 
muję miejsce w luksusowym fotelu. Ruszamy. „Naj- 
pierw powoli, jak żółw ociężale...”. Nie szkodzi, 
myslę - na Magistrali to dopiero będzie. Nic z tych 
rzeczy. Nawet i tam TGV wiecze się niemiłosiernie. 
Przy kontroli biletów pytam, czemu tak wolno, prze- 
cleż francuska rakieta wyciąga ponad 300. „Wie 
pan, względy bezpieczeństwa...”. „Ale przecież 
nawet nasze wysłużone ekspreślaki jadą tu znacz- 
nie szybciej” „Paaanie, po tych torach to strach 
jechać. A kto zapłaci, jak się nam to cacko wyko- 
lei?". Porażony logiką Pana Konduktora umilkłem. 
Superekspres przybył do Warszawy z kilkunasto- 
minutowym opóźnieniem, |ak podano - z przyczyn 
technicznych. Jeszcze ciekawiej było w dwa tygo- 
dnie później. Ekspres (już polski) spóźnił się o 
godzinę i siedem minut. Kogoś zaskoczyło lato... 

Co moje przeżycia na kolejowym szlaku mają 
wspólnego z Magazynem AMIGA? Mają, ito sporo. 
Ostatnio otrzymuję wiele listów, w których, nie- 
rzadko nie przebierając w słowach krytykuje się 
nas za to, że „redaktorzy pokupowali sobie Amigi 
za grube miliony I poprzewracało im się w głowach 
w miejscu, gdzie znajdować się powinien mózg, 
przez co Magazyn nadaje się tylko do toalet i to 
bynajmniej nie do czytania”. Wprawdzie w liście, z 
którego wziąłem powyższy cytat, niekonsekwencja 
goni niekonsekwencję (z zarzutem, że zapomina- 
my o A500, sąsladuje zarzut, że opisujemy progra- 
my „prehistoryczne”, jak Deluxe Paint, jest też 
krytyka zapowiedziana jako konstruktywna, jednak 
bez żadnego przykładu na to, co należałoby zmie- 
nić itp.) - ale podobnie jak wożenie ludzi TGV po 
nie nadających się do tego torach, list ten jest 
typowym przykładem polskiej zaściankowości i 
charakteru. Wypisz wymaluj Polak-katolik z bolsze- 
wickimi roszczeniami w jednym. Takie Polskie 
Wash8Go. 

Wbrew temu, co obiecałem w poprzednim wstęp- 
niaku nie ustosunkuję się do zarzutów z wspomnia- 
nego listu, gdyż nieuchronnie musiałoby się to 
skończyć wyjątkowo przykro dla Czytelnika, który 
w dobrej wierze, zgodnie z kanonami, w jakich się 
wychował, napisał list do redakcji - zwłaszcza że 
wyjątkowo umiejętnie we wspomnianym liście się 
„podkłada”. Dajmy zatem temu spokój. 

Po lekturze kilku podobnych listów już chciałem 
palnąć wstępniak z ogólnymi rozważaniami na te- 
mat naszej zaściankowości, gdy nagle zadzwonił 
telefon 

„Co z Commodore?" 

„Escom (i dalej to, o czym od pewnego czasu 
wszyscy czytacie)..." „O Boże, to koniec Amigi. 
Przecież oni poprzestaną tylko na tym, co jest"_ 

Wyprowadziłem mojego rozmówcę z błędu, in- 
formując o tym, że Escom wypuści także i nowe 
modele a jednocześnie uspokoiłem się. Nie jest 
jednak tak żle. Są jednak w Polsce ludzie, którym 
zależy na postępie (nie tylko w dziedzinie nowych 
Amig). To bardzo dobrze. Ludzie! Uświadomcie 
sobie, że bez postępu staniemy się niewielką pery- 


feryjną wioseczką, z mieszkańcami tak otumanio- 
nymi, że każdy dzierżawca zrobi z nami, co chce. 
Czy na tym Wam zależy? 

W znacznie gorszych dla Polski czasach grupa 
mądrych ludzi doszła do wniosku, że epoka rozbio- 
rowa kiedyś się skończy i zamiast nawoływać do 
bezsensownych utarczek zbrojnych - rozpoczęła 
akcję tak zwanej „pracy organicznej”, która zaowo- 
cowała tym, że po odzyskaniu niepodległości mie- 
liśmy doskonałą kadrę przemysłowców i bankie- 
rów, którzy zaczęli stawiać kraj na nogi. W zwycię- 
stwie „Solidarności” także pewną cząstkę ma nie- 
widoczna gołym okiem mrówcza praca kliku ludzi, 
którzy namawiali robotników, by przynajmniej cży- 
tali dostarczane im książki i to nie harlekiny czy 
ludiumy, a na przykład „Germinal” - Zoli. Zarówno 
ludzie z kręgu Bolesława Prusa (tak, tak, poza tym, 
że coś tam o jakiejs Barbie napisał, był on jednym 
z animatorów ruchu pracy organicznej), jak i Ale- 
ksandra Halla (który namawiał robotników stocz- 
niowych do poszerzania horyzontów) wiedzieli, że 
nałatwiej steruje się człowieczkiem ogłupiałym, 
który zatrzymał się w rozwoju, jest zadowolony z 
tego, co ma, I marzy jedynie o tym, aby mu dano 
święty spokój. Każdy rządzący umiejętnie podsyca 
takie uczucia, bo leży to w jego interesie. 

Nie roszczę sobie pretensji do wkradania się w 
towarzystwo B. Prusa czy innych osób, które zrobi- 
ty dla Polski znacznie więcej, niż mogłoby się to 
wydawać. Rozumiem też, że nietaktem może być 
zmuszanie do „postępu” w czasach, gdy nasze 
portfele (z przyczyn, o których obiecałem przez 
jakiś czas nie wspominać) chudną coraz bardziej. 
Niemniej Magazyn AMIGA, który z definicji jest 
magazynem dla wszystkich, nadal będzie pisał za- 
równo o drogich przystawkach do nowych modeli 
Amig, jak i o programach, które niektórzy z Was 
dawno wymazali już z dyskietek, a jednymi ich 
zaletami jest to, że działają na nie rozbudowanej 
AS500 albo że są niedrogie. I dopóki jestem naczel- 
nym - nie zmienią tego żadne listy, bez względu na 
ich treść i formę. Przecież kiedyś to, co mamy w 
Polsce, musi się zmienić. A wtedy klapki na oczach 
| brak horyzontów mogą okazać się przeszkodą 
trudniejszą do przejścia niż plan Balcerowicza. 

Tego (oczywiście zmian na lepsze, a nie klapek 
na oczach), a także nowych i tanich Amig, które już 
Te TON STATY ST EYYIORETEW JE AIJ s Fl iWKA TYT] 
Wam w tym miesiącu. Przy okazji: ponieważ niepo- 
strzeżenie wkroczyliśmy w kolejny rok wydawania 
naszego pisma - życzę Wam (i sobie także), aby- 
śmy byli ze sobą co najmniej jeszcze tyle samo 
czasu, co dotąd, Aha - tym razem będzie najwięcej 
o grafice. 

Ps. Czytelnicy - Pan Remigiusz Derenowski i 
Pan Jerzy Klawinski - z Młodego Technika jak 
najbardziej słusznie wytknęli mi potwornego karto- 
fla we wstępniaku do numeru 6/85. Oczywistą 
sprawą jest, że cytowanym przeze mnie filozofem 
był Sokrates, a nie Kartezjusz. Cóż, nie zastosowa- 
łem się do „Kobito ergo sum" (to ostatnie to właśnie 
Kartezjusz), nie pomyślałem, (a zatem chowam się 
ze wstydu pod ziemię) i już mnie nie ma. Uderzam 
się tylko jeszcze w piersi i przepraszam wszystkich 
Czytelników zatego knota. A już sądziłem, że wstęp- 
niaków nikt nie czyta i mi się upiecze. Swoją drogą 
- jaka to znakomita puenta do wstępniaka. Wbrew 
temu, o czym napisałem powyżej, są, jak widać, w 
Polsce ludzie, którzy (jeszcze) umieją Greka. Nie 
tylko udawać... 
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AMIGA PLAY 
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HARDWARE 
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Amigowe MIarkowanie «122+-ws044209000000000000 ara wiwya ra wawa ra wawy AR NWA IAW 00000000 KB 
Zrób to sami Amiga | pilot assmsareaeazoerararo zwa ra zawiera rara wa zzz EA zaa Az NY ANA EY WNN BB 
Test: monitor Philips CM 8833-11 „uss-resesaarerowrere razer winna zain twwctncww BO 
Testa CD-ROM Plextor 4X ssssarswrs0rs091009000040 0000009000 Pea NOR YA 0000000000 BZ 
Test: faksmodem Boca 14400 esesesora sonar wa waara wawy zwzza zaa ayana wawa zeanawaeyaracan: HBA 


Oclić w cholerę! massssamonsacarawaasarwa zwiazana ara ra YEN A0 AA EE EYA PANA NRA EAZA YANN YANN TF 


RUBRYKI STAŁE 


Aktualności .»ssrererrecseaoterera rro004004000900 9010001000 PY 00 ONO OOOO NW MONO MY 
A 1] 
EE EA L] 
Kuferek „a.asosasocaocosacereoooce ra 0a zea00 YAROO NRA 0000 00000 toro t on Arrzyotniocew0w0+ DB 
Tanie I legalne ..-m==:=rasserereni0470+ miero0t 0000000400 00 YONNE YANN ONO 000 BB 


LIGtY uomosrerazoete0400 0000004000 4 dO ROYA BEE PWN AAAA WYM OBYM NAA YMN NAN NANA Anan MB 


ak U Ara LA AJ 


ARAM „marorscsosaczonor0c000004002000010002 049004400404004009440490004040 040404000 0040 0090000 kannacae © 1 
AMIGA SE -mnasererotereptrs0iy00 ry 0iW 00 BABA M BRAŁO ZAZNA MAŁA PAOLA RA MAN za zna saka zara (BG 
ANWAL „maras woorocąoosacacao0ocar0 ma000a00 O z0aŁORO O De zaa sa0000000 zzo aWara oo aeanoraaoiearwowoize KD 
Cherrysoft u..aooeocasasoasawaccoe zeoezre 0 E YNY RYANA wione onntorcowoc: PD 
Com-Bit „mmmosaremoszrazzazesace i0004004 240490404040004040400046406060 0000000000 PNwNa 0000: BA 
DIGtEl +2 rotara weto a ro OGONA ZONA COEN MEWA RA BABE R ANA BABY NO EAZA NOA MAYA wania e ŻD A 


parztazezeaczccwyw: BY 





| A aaa ania ara ra ra rawa 


Elsat suasarazaesniananizcacazawiwia raza: o ona raoa et zeoee ren ora nota rtoraezowwioto protein ro oienoe DD 





Eureka ursszsarare: p-001202040010090004400770 04900040400646440040.0404040440404044400904040 piata ŁaaaNa Na Ź 
GIIfŁ „mosorocserotetw000040000001000440404000044 090000 BOL ADO OAAAROLDAŁOBADAOO CANONA LOREAN n0n0aY 0 
HMDP maosoroesowotocoacanacaacaroonia zę adata000 000000000 OOOO PO N0Y07A DOO OO N0ON0 ORO YO ENO 0A0 + Ś T 
Kabiech esasaramessiarazewwa OJ 1 
KOFEAFZ -nsa;esęaoseiw00 r ori0 00900443 07344904009 0404040900 4006000 PAOLA Yoann maanance BB 
LETYM siarawietera tarota 00009 BESK WMA A YW AA WAY PA BOA SAY MOZA RBA WYM YRA 77 
LUPUS „uoeoeooocaicowototaosasnzaniz0ON0 0200 000000 SIRO P00Ó0Y000000400094 0000 RROY NY masa Si MOG 
MIrAGO 2.-sosorasaassrstszezi0ca 10 000000000000 2000474090000477070049400090090109949040404464000440004 00000606 48 
POTrYyferiA -mareereroeaorónar0or000100900040 209007000 YO EA OSO OO AENEON NAA MIA 0 (BAJ 
ROB SC mmsereroeeoratwtnoręt ot wik i0 R MA GAZA ŁO BA MNA OMARA ŁY ZABRANA aaa An araia zana zewozca e (Ó 
Radio Wawa sassarazawsaratawaze 
Saan Graf maaesnsasa zanizona zizi 
Septima Computer „-s+rereiwi00r005 00 roota tO EO AYO AW OWA BOOM 00 AN M AE 


Soft SIUdIO „esa wawa ea wii obi wea NAA AA a WA MA ARYwYAAA A BOA AAAA AWA 86 


aaa raze ta rzy zaraza racz zeeraece BO 







aa zona taeczrznarawnocarzeeora went oiocaece GR 


TIMSOFŁ smasarawiwiarawiwaara wawa wia wawa zi00A aaEYWY SAWY WAN A a razezta wi wrzyaa rara orzey zo panzaeyzece GB 


Twin Spark Soft ....meseroeeve:e m rare s000001000 0000000000 REY O OOO PONO C0 EA KAJ 


Spotkanie 
w Bensheim 


Nasza nowo-ukochana firma 
Amiga Technologies 18 lipca 
spotkała się w Bensheim z oso- 
bami chyba najżywiej zaintere- 
sowanymi odbudową dawnego 
imperium spod stylizowanej Il- 
terki A - developerami. Manfred 
Schmitt, przezes rady nadzor- 
czej Escom AG, oraz Petro Ty- 
schtschenko, dyrektor general- 
ny Amiga Technologies, przed- 
stawili nową firmę oraz jej plany 
na przyszłość. 

Dyskutowano przede wszyst- 
kim o wznowieniu i planach pro- 
dukcyjnych dotyczących zna- 
nych nam dobrze modeli Amigi - 
A1200, A4000, CD32. AT chce 
blisko współpracować z najlep- 
szymi firmami zajmującymi się 
tworzeniem sprzętu i oprogramo- 
wania dla Amigi. „W niezależnych 
firmach drzemie duży potencjał, 
który chcemy wykorzystać w na- 
szych działaniach ukierunkowa- 
nych na ponowne wypromowa- 
nie marki na rynku” - powiedział 
Manfred Schmitt. 

Na sierpień jest planowana 
podobna konferencja dla deve- 
loperów, tym razem w Londynie. 


Spotkanie 
w Filadelfii 


AT nie próżnuje. Po tym, jak 
utworzono na nowo sieć dystry- 
butorów niemieckich, firma okre- 
śliła także swoich partnerów za- 
granicznych. Główne centrum 
Amigi w Stanach Zjednoczonych 
będzie znajdować się w Filade|- 
fil i będzie prowadzone przez Eda 
Goffa, który ma za zadanie utwo- 
rzyć sieć dealerów w całej Ame- 
ryce Północnej. 

Plerwsze spotkanie z firmami 
zainteresowanymi dystrybucją 
Amigi odbyło się 21 lipca w Fila- 
delfii w stanie Pasadena. Obe- 
eni byli m.in.: Better Concepts, 
Ine. (hard/soft dealer), Softwa- 
re Hut (hard/soft dealer), Lively 
Computers (hard/soft dealer), 
Micropace (hard/solt dealer), 
Metropolitan Computers (hard/ 
soft dealer), CEI (hard/soft dea- 
ler oraz niedawny dystrybutor ge- 
neralny Amigi) oraz Centaur De- 
velopment (ci od karty Opalvi- 
sion) Spotkanie prowadził Petro 
Tyschtschenko 

Dyskutowano między innymi o 
A4000T. Komputer ten będzie 
dostępny w USA w pierwszym 
tygodniu września. Nieznana jest 
jeszcze |liczba egzemplarzy, 
które trafią do Stanów, ale Ty- 
schtschenko wspomniał ©0 


20000 sztuk. Wszyscy zaintere- 
sowani będą mogli nabyć hurto- 
we ilości komputerów, Najważ- 
niejsza kwestia - cena - została 
podana, ale z przykazaniem, aby 
ta wiadomość nie trafiła do pra- 
sy. No cóż, pożyjemy, zobaczy- 
my, ale w maglu mówią o cenie 
poniżej $3000 dla nabywcy osta- 
tecznego. Cena ta jest podykto- 
wana zwyżką cen kości oraz pa- 
mięci RAM. Pojawiły się opinie, 
że w miarę rozkręcania się pro- 
dukcji, cena będzie spadać 

A4000T ma być sprzedawana 
w dwóch wersjach: 040, wypo- 
sażonej w procesor MC 68040, 
512 MB HDD, 6 MB RAM oraz 
060 - MC 68060, 1 GB HDD, 
tyle samo pamięci. Niestety, nie 
poprawiono kiepskiej obsługi 
pamięci w modelu 040, która 
powoduje niskie osiągi maszy- 
ny. Na szczęście model 060 
będzie pozbawiony tej wady. 
Przy okazji wyszło na jaw, że 
zdjęcie maszyny, które publiko- 
waliśmy niedawno, to tylko jed- 
na z propozycji stylistów. Praw- 
dziwa czterytysiączka będzie 
pakowana do zmodyfikowanej 
obudowy od PC. (Niespodzian- 
ka - tam, gdzie w pecetach jest 
przełącznik turbo, w A4000T 
będzie wyłącznik audio, cokol- 
wiek by to oznaczało). 

Bardzo niepokojąca jest opi- 
nia Petro Tyschtschenko, że za- 
interesowanie A4000T jest ni- 
kłe i dlatego wszelkie zamówie- 
nia będą realizowane z zapa- 
sów fabryki w USA, która obe- 
cnie składa „towerki”. Niepoko- 
jący jest także fakt, że Escom w 
ogóle nie zamierza reklamować 
A4000T w Stanach. Po prostu 
naten cel nie przeznaczono żad- 
nych funduszy. Pozostaje wiara 
w dystrybutorów, którzy prze- 
cież nie będą sprzedawać kota 
w worku w zaułku wieczorem. 
Muszą jakoś zaistnieć na coraz 
trudniejszym rynku amerykań- 
skim. 

My za to możemy się cieszyć z 
planów dotyczących A1200. 
Otóż jankesi długo jeszcze nie 
zobaczą tego komputera, więk- 
szość produkcji będzie przezna- 
czona na rynek europejski (czy- 
taj - niemiecki, a co za tym idzie, 
także polski). Jak widać, Amiga 
Technologies podzieliła świat na 
profis i lamerów - Ameryka do- 
stanie A4000T, a Europa 
A1200. Prawdopodobnie jednak 
prawa rynku okażą się silniejsze 
od zamysłów bossów Escomu i 
wyrażna linia podziału rozpłynie 
się już niedługo. 

Dobrą wiadomością jest pla- 
nowana wielkość produkcji 
A1200. Na dzieńdobry Niemcy 
zrobią sto tysięcy maszyn, z 
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których 40000 zostało podob- 
no już sprzedanych (chodzą słu- 
chy, że warszawska hurtownia 
APS kupiła pewną partię nowej 
produkcji). Podzielono już skórę 
na niedźwiedziu - Niemcy i Pol- 
ska dostaną 30 tysięcy, Wielka 
Brytania - 40 tysięcy, Włochy - 
10. Reszta dla reszty (patrz roz- 
piska dystrybutorów). 

Pełnym zaskoczeniem okaza- 
ła się wiadomość, gdzie te nowe 
tysiącdwusetki są produkowa- 
ne. Nikt by się nie spodziewał, 
że miasto Bordeaux we Francji, 
znane większości smakoszy 
wina, będzie mekką Amigow- 
ców. Firma nazywa się Selec- 
tron, ma swoją siedzibę w Sta- 
nach i należy do niej kilka fa- 
bryk w różnych częściach świa- 
ta. Jeszcze większą niespo- 
dzianką jest fakt, że ta sama 
firma produkuje także części sa- 
mochodowe oraz... stacje gra- 
ficzne Silicon Graphics (sic!). 

Sprzedaż A1200 już się roz- 
poczęła, komputer ma się zna- 
leżć w ponad 1200 sklepów w 
całej Europie, tak więc propo- 
nujemy po przeczytaniu tego 
numeru udać się do najbliższe- 
go okienka z napisem ESCOM i 
zadać kilka niewygodnych pytań. 

Po pytaniu o liczbę planowa- 
nych CD32 zapadła długa cisza, 
a potem dało się słyszeć sta- 
nowcze słowo „null”. Bossowie 
twierdzą, że nie ma rynku na tę 
konsolę. „The Amiga console 
days are probably over” - to je- 
dyny komentarz, który dotyczył 
CD32. Szkoda. Z drugiej strony 
Escom zdaje sobie sprawę, że 
CD32 to świetna maszyna do 
interaktywnej telewizji kablowej, 
dlatego też będą prowadzone 
prace w celu zmiany tej Amigi w 
tzw. set-top box. W grę wchodzi 
firma Visacorp, która rozpoczy- 
na fazę testowania prototypu 
nowej konstrukcji. 


Plotki 


* NewTek zamierza zaprze- 
stać sprzedawanie Video Toa- 
stera po tym, jak ostatnie 140 
sztuk zostanie wykupione. Po- 
wodem są braki części do jego 
produkcji. CE zamierza przeko- 
nać wspomnianą firmę, żeby 
tego nie robiła. 

* Kontrpropozycją dla Video 
Toastera będzie nowa karta pro- 
dukowana przez Centaur Devwe- 
lopment. Główny chip jest już 
gotowy. 

* Moduł Full Motion Video nie 
będzie produkowany przez Ami- 
ga Technologies. Jeżeli jakaś 
inna firma będzie miała zamiar 
pociągnąć produkcję, AT od- 
sprzeda jej prawa. 
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Dystrybutorzy 
Amiga Technologies 


MIGA Sermaqy (dla Mieriec l... Polska: 

Prowadzi Bell Wiehe. 

Vestriebs Service, 

Gurzostrasse 3, 

0 - 61352 Bad Kortbueg, 

tel. 0049 6172 45 99 09, tax 0049 6172 45 95 77, 
AMICA Uaited Klmgóam (dla Wielkiej Brytacii, Rzpebiki 
Poładalewaj ktryki I Intl): 

Prowadz: Janathean Anderson. 

NG Bródga Avenue, 

Maśdentaad Barkstóra SL 61 RR. 

Usiled Kingdom, 

tel 0044 1628 7700 25/36/41, tax 0044 1628 7700 
22. 

AMIGA USA [dia USA | Karadyż 

Prawadzi: J. Eóward Gall. 

Sue 1705, 

1528 Walut Sweat, 

Puladopkia, Forasybania 19102. 

USA, 

teł.: 001 215 546 3400, tax OD1 215 546 3460 
KMIGK Switzeciani (dla Szwajcarii, Arstril, Włoch, Grucji, 
Bzłgarii, Turcji, Węgiar, Czech, Słowacji I Rozp: 
Prowadzt Wily Schewilee [ESOOM). 

Hardels AG, 

Zuńctstwsse 48, 

CH - 8134 ADLISWIL. 

Swzzarand, 

tel. 0041 1 710 8240, fax 0041 1 710 SA0Q. 
AMEA Belgium (dla Bogi | Luksanturpa): 

Prowadz Dirk ds Wapaniore. 

Vermeaecolzan, 23, 

B - 25040 HOVE, 

Bałgium, 

tal 0032 3 454 3233, [ax 0032 3 454 0973, 


Istnieje jeszcze dystrybutor na 
kraje iberyjskie. 

Siedziby dla innych państw 
(np. Francji, Holandii) nie zosta- 
ły jeszcze ujawnione. Szczegó|- 
ną uwagę zwraca połączenie ryn- 
ku Niemiec i Polski. Nie zostali- 
śmy wrzuceni, tak jak reszta kra- 
jów dawnego bloku wschodnie- 
go, do jednego worka. Według 
nas to dobry znak. 


Ponowna premiera 


W dniach od 26 sierpnia do 3 
września odbyły się w Berlinie 
targi telekomunikacyjne. Nie by- 
łaby to sprawa warta wzmianki, 
gdyby nie to, że swoje stoisko 
miał tam ESCOM, który po raz 
pierwszy (od dłuższego czasu) 
pokazał nowe Amigi. W jednym z 
najbliższych numerów AMIGI nie- 
co więcej na ten temat [mps] 


Sami sobie winni 


Wszystko wskazuje na to, że 
„wejściowe” ceny Amig made by 
Escom będą nieco wyższe niż 
zapowiadano. Dlaczego? Po 
pierwsze w najwcześniejszych 
szacunkach firma oparła się na 
cenach z okresu panicznej wy- 


AKTUALNOŚCI 


przedaży przez CBM wszystkie- 
go, co się dało sprzedać, po 
drugie — sami amiganci są sobie 
winni. Skoro po ogłoszeniu przez 
Escom „zapisów* na 25000 
Amig 4000 lista była pełna po 
dwóch godzinach - to ktoś z 
marketingu doszedł do wniosku, 
że przy takim popycie warto po- 
dnieść ceny. Ostatnie doniesie- 
nia mówią o 699 DM za A1200. 
[adn] 


Blizzard IV 


Pojawiła się już czwarta wer- 
sja popularnej karty turbo Bliz- 
zard produkowanej przez pha- 
se5. Czwórka jest o 5 do 10 
procent szybsza od poprzednicz- 
ki. Tym razem można dzięki niej 
zainstalować sobie 128 MB Fast 
RAM (lub 256 jeśli dokupimy 
1230-IV SCSI Kit) i jest w pełni 
zgodna z genlockami (z poprze- 
dniczkami, szczególnie z wersją 
Il różnie bywało). Dodać należy, 
że karta jest bardzo tania - 349 
DM (MC 68030 50 MHz bez ko- 
procesora 0 MB RAM). Cieka- 
we, ile będzie kosztować w Pol- 
sce... [raf] 


Super Blizzard 


Rozszerzenia pamięci i karty 
turbo firmy phase5 o nazwie Bliz- 
zard zdobyły zasłużoną renomę 
wśród Amigowców. Ta sama fir- 
ma produkuje najszybszy dopa- 
lacz do Amigi o nazwie Cyber- 
storm 060 (ostatnio potaniał | 
kosztuje 1800 DM; oby tak da- 
lej), Jednak tak przyspieszyć 
Amigę mogą jedynie użytkowni- 
cy slotów Zorro III. A pozostali? 
Użytkowników A2000 i pozosta- 
tych Amig (wsadzonych do wież 
z Zorro II) uraduje zapewne fakt, 
że phase5 rozpoczęła produk- 
cję Blizzarda 2060. Jest to Cy- 
berstorm wraz ze SŚCSI-II, dopa- 
sowany do starszego typu slo- 
tów Zorro! A na dodatek kosztu- 
je taniej niż Cyberstorm 060 (we- 
rsja Blizzarda 2060 50 Mhz to 
1395 DM). 


HIPER BLIZZARD! 


Użytkownicy „normalnych” 
A1200 także nie powinni narze- 
kać. phase5 za cenę 1249 DM 
oferuje im Blizzard 1260, czyli 
kartę opartą na procesorze MC 
68060 taktowanym częstotliwo- 
ścią 50 Mkz do A1200. Z do- 
datkowymi 4 MB FAST RAM kar- 
ta kosztuje 1499 DM. [adn] 


Picasso III 


Jeszcze nie przyzwyczailiśmy 
się do doskonałej karty graficz- 





nej Picasso II (test będzie w na- 
stępnym numerze AMIGI), a już 
VillageTronic zapowiada kolejną 
wersję tej karty — Picasso III. Na 
rzaie jednak osłonięta jest ona 
mgłą tajemnicy [eps] 


GVP zza grobu 


Upadek Commodore spowo- 
dował także upadek znanej ame- 
rykańskiej firmy GVP. Niech się 
jednak nie martwią użytkownicy 
wyrobów tej firmy. Całość praw 
wraz z technologią i gotowymi 
wyrobami została przejęta przez 
niemiecką firmę M-Tec. Będzie 
teraz znacznie bliżej. Dobre są 
także wiadomości cenowe - pa- 
mięć, zawsze najdroższa w pro- 
duktach GVP znacząco staniała. 
4 MB GVP-SIMM kosztuje 299 
DM czyli o 20 DM więcej niż nor- 
malny SIMM 32-bitowy (nowy), a 
16 MB - 1299 DM. [a+r] 


Cloanto Personal 
Suite CD 


Kto by się spodziewał, że w 
obecnej sytuacji ktoś poważnie 
traktuje Amigę i wypuszcza, wzo- 
rem Mircrosoftu, kompakt zawie- 
rający komercyjne programy 
użytkowe. Cloanto oferuje CD- 
-ROM zawierający najlepsze pro- 
gramy firmy - Personal Paint 
(patrz niżej), Personal Write, 
Personal Font Maker 1 i 2, Dir- 
Dif i PNG Toolkit (PNG to nowy 
format graficzny), Superbase 
Personal, 500 MB animacji, ste- 
reogramów (a jakże) oraz czcio- 
nek. Wszystkie programy wypo- 
sażone są w instrukcję niemiec- 
ką i angielską w formacie Amiga- 
Guide. Cena: w Niemczech 120 
DM, u nas zapewne więcej. 


PPaint 6.3 


Już niedługo powinna się po- 
jawić na rynku nowa wersja 
świetnego programu malarskie- 
go - Personal Paint 6.3. Wpro- 
wadzono do niej nowy format 
graficzny, zdobywający coraz 
większą popularność - PNG (lep- 
szy | szybszy od GIF-a, za które- 
go implementację obecnie nale- 
ży płacić - sic!), a także nowe 
formaty animacji - IFF-ANIM 5, 
6, 7 i format hybrydowy. Pro- 
gram znacznie przyspieszono, 
niektóre funkcje działają nawet 
10 razy szybciej, zwiększono 
także liczbę poziomów Undo/ 
Redo. Cena w Niemczech: 99 
DM, upgrade z wersji 6.1 - 25 
DM. Kontakt: Casablanca Multi- 
media Gmbh, tel. 0049 234 
72035, fax 0049 234 72060. 
[r] 
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Jarosław Horodecki 


poniższym tekście po- 

staram się zaprezento- 

wać kilka najpopular- 

niejszych programów, 
służących do wyświetlania gra- 
fiki. 

Do testowania wybrałem na- 
stępujące programy: ZView 
v1.50, ALook v3.1, BView 
w1.13, FastGIF II vw1.08, Fast- 
JPEG v1.10, Fastview v1.30, 
GlFView v4.4, JIV v1.25, Mo- 
strav2.0, MuGiffv1.12, PPShow 
v4.0, TurboGiF v1.0, ViewTek 
v2.1, VirtGIF v1.0, ZGif v0.4. 
Nie można ich, oczywiście, po- 
traktować całościowo, zbyt wie- 
le jest różnic. Nie będę też do- 


kładnie opisywał kolejno każde- 


go z nich, ale spróbuję omówić 
ich najważniejsze cechy oraz 
najciekawsze możliwości. 

Programy służące do wyświe- 
tlania grafiki można podzielić na 
dwie podstawowe kategorie. 
Pierwsza z nich to zwykle dość 
proste programiki, przeznaczo- 
ne do wyświetlania obrazków 
zapisanych w jednym tylko for- 
macie, drugą natomiast tworzą 
programy o większych możliwo- 
ściach, potrafiące wyświetlać 
nawet bardzo rzadko spotykane 
formaty obrazków, jednocześnie 
je skalując, zmieniając liczbę 
kolorów i ustalając optymalny 
tryb graficzny. 

Wśród tych prostszych niewąt- 
pliwie największą grupę stano- 
wią różnego typu programy słu- 
żące do wyświetlania obrazków 
IFF ILBM. Spośród dość poka- 
żnej ich grupy wybrałem pięć. 

Niewątpliwie wspólną cechą 
wszystkich prostych programi- 
ków jest niemożność wyświetla- 
nia grafiki o większej liczbie ko- 
lorów, niż na to pozwalają możli- 
wości komputera. Chodzi tutaj 
oczywiście © odpowiednie 
zmniejszenie liczby barw, z ja- 
kich korzysta dany obrazek, oraz 
ewentualne jego przeskalowa- 
nie, które konieczne jest na przy- 
kład przy ilustracjach 24-bito- 
wych (format IFF-24). Żadna z 
małych wyświetlaczek jednak nie 
potrafi dobrze wyświetlać obraz- 
ków w tym formacie. 2View nie 
umie wykryć formatu IFF24, co 
sygnalizuje błędem w strukturze 
pliku, natomiast Mostra wpraw- 
dzie format i liczbę bitplane' ów 
odczytuje poprawnie, ale nazwy- 
kłych Amigach wyświetlić się ta- 
kiego obrazka nie da. Pozostałe 
programy próbują wyświetlać 
obrazki w tych formatach, jed- 
nak nie robią tego dobrze. 

Szybkość działania wszystkich 
programów, służących do wy- 
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ZOBACZMY TO 
JESZCZE RAZ 


Istnieje tak wiele amigowskich programów, służą- 

cych do wyświetlania obrazków, że często trudno 

dokonać wyboru. Również same obrazki zapisywane 

są w wielu różnych formatach, co z pewnością nie 
ułatwia zadania. 
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ALookv3.1 * 
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GIFWea v4,4 
TurbeGIF v1.0 
WtGIF v1.0 
ZGif w0.4 
FastPEG v1.10 
FastWew v1.30 
JN'v1.25 
PPShow 4.0 
Wewlek v2.1 
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| * myświetia, o ile zainstalowane są odpowiednie datatype'y 


świetlania IFF-ów, jest zadowa- 
lająca. Inna sprawa, że nie mu- 
szą one wykonywać zbyt skom- 
plikowanych obliczeń, po pro- 
stu wyświetlają ilustracje zgo- 
dnie z możliwościami graficzny” 
mi danej maszyny. Zwykle więc 
obrazek © wielkości około 
640 x512 pikseli ukazuje się po 
około dwóch sekundach. Nie- 
które programy, jak na przykład 
ALook oraz Mugiff, dość śmie- 
sznie wyświetlają AGA-owe 
obrazki na Amigach z układami 
OCS lub ECS. W obu wypad- 
kach prowadzi to do wyświetle- 
nia wprawdzie w miarę czyte|- 
nych, ale jednak zupełnie po- 
zbawionych poprawnej palety ilu- 
stracji. Wynika to z próby otwar- 
cia ekranu o większej liczbie 
kolorów bez sprawdzenia, czy 
jest to w ogóle możliwe. 

Drugą dość pokażną grupę 
tych prostszych programików 
stanowią narzędzia, służące do 
wyświetlania, popularnych na 
PC, GIF-ów. Warto zaznaczyć, 
że większość obrazków w tym 
formacie korzysta z palety 256- 
-kolorowej, która jest jednocze- 
śnie największą możliwą paletą, 
jaka może być użyta w tym for- 
macie. Taki stan rzeczy sprawił, 





że w czasach układów graficz- 
nych OCS oraz ECS musiały 
powstawać programiki, które 
poradziłyby sobie z wyświetla- 
niem tych obrazków, korzysta- 
jąc z trybów graficznych dostęp- 
nych w Amidze. Pojawiły się dwie 
szkoły: jedni programiści wy- 
świetlali te obrazki po prostu w 
odcieniach szarości, co dawało 
niezbyt interesujące efekty, dru- 
dzy natomiast w kolorze, ale za 
to zwykle z pewną utratą jako- 
ści. 

Do tej pierwszej grupy zali- 
czyć można trzy programy: Fast- 
Gif II, ZGif oraz TurboGif. O ile 
jednak ten ostatni rzeczywiście 
potrafi wyświetlać obrazki GIF 
tylko i wyłącznie z wykorzysta- 
niem 16 odcieni szarości, to dwa 
pozostałe programy robią to tyl- 
ko i wyłącznie na komputerach 
nie wyposażonych w kości AGA. 
Jeżeli natomiast układy te są 
zainstalowane, wszystkie GIF-y 
wyświetlane są dokładnie tak 
samo, jak na komputerach PC, a 
jedynym wyznacznikiem jakości 
działania pozostaje właściwie 
szybkość wyświetlania. 

Do drugiej grupy trzeba nato- 
miast zaliczyć bardzo już stare 
programy, GifView oraz VirtGif. 











Oba wymieniam właściwie przez 
grzeczność. Po pierwsze dlate- 
go, że nie potrafią one w ogóle 
skorzystać z możliwości, jakie 
dają kości AGA, zawsze wyświe- 
tlając obrazki w trybie HAM. Pro- 
gramy te nie wzbudzą chyba ni- 
czyjego szczególnego zaintere- 
sowania. Dodatkowym minusem 
jest tu niewątpliwie niewielka, 
delikatnie mówiąc, szybkość 
działania. 

Ostatnim z grupy prostych, 
jednofunkcyjnych programów 
jest FastJpeg. Niewątpliwie jest 
to jednocześnie najlepszy z pro- 
gramów, jakie dotychczas 
omówiłem. Po pierwsze jest na- 
prawdę bardzo szybki, po dru- 
gie działa zarówno na kompute- 
rach z układami ECS, jak i AGA, 
potrafi oczywiście w pełni sko- 
rzystać z możliwości tych ukła- 
dów, otwierając ekrany w odpo- 
wiednich trybach graficznych: 
HAM6 lub HAM8. Podczas wy- 
świetlania program korzysta tak- 
że z ditheringu oraz bardzo traf- 
nie dobiera paletę. Sprawia to, 
że końcowy wynik jego działania 
jest naprawdę niezły. 

W końcu przyszedł czas na 
kombajny. Tutaj także, jeśli się 
uprzeć, można wyodrębnić dwie 
grupy. Programy zamknięte, 
mające tylko stałe, niezmienial- 
ne, możliwości oraz programy 
korzystające z zewnętrznych 
modułów, w wypadku omawia- 
nych w tym artykule - z systemo- 
wych datatype'ów. 

Zacznijmy od tej pierwszej gru- 
py, w której znajdziemy dosko- 
nały programik o nazwie Fast- 
View. Działa on zupełnie dobrze 
zarówno na komputerach wypo- 
sażonych w kości AGA, jak i na 
starszych modelach Amig. Choć, 
co dość oczywiste, znacznie le- 
piej pracuje, gdy do jego dyspo- 
zycji pozostają kości AGA. Ra- 
dzi on sobie z czterema formata- 
mi graficznymi: IFF ILBM, IFF24, 
GIF oraz JPG. Zawsze dla każ- 
dego obrazka dobiera najlepszy 
tryb graficzny, na starszych Ami- 
gach obrazki są dodatkowo ska- 
lowane oraz, w wypadku napo- 
tkania większej liczby kolorów, 
wyświetlane z wykorzystaniem 
trybu HAM6. 

Warto tu jeszcze wspomnieć, 
że wszyscy pracujący na Amidze 
z układami ECS, która dodatko- 
wo korzysta z trybów graficznych 
doublepal, powinni skorzystać z 
opcji NOBESTMODEID, a to z 
tej przyczyny, że Fastview bę- 
dzie próbował wyświetlać obraz- 
ki w trybie doublepal-lores-nola- 
ce-ham, który tylko teoretycznie 
występuje w tych modelach Ami- 


" gi (ieżeli korzystamy dodatkowo 


z systemu 3.0 lub 3.1). Jest to 
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- Nadchodzi GAMBL 


TURNIEJ MORTAL KOMBAT II 
ELIMINACJE 


OPISY: 


Perfect General Il — perfekcyjny opis 


Full Throtle - ballada o Harleyu 


Brutal: The Paws of Fury - jak skopać misia 
Flight of the Amazon Queen - powiew klasyki 


Lost Eden - uwolnić dinozaura! 


Virtual Pool = bila jest okrągła a dołków jest sześć 


Tete: jak skończyć Lost Eden i Flight of the Amazon Queen? 


WYWIAD z szefem IPS — wszystko o polskim rynku 


RECENZJE: 


Flight Unlimited — prawdopodobnie najlepszy symulator roku 1995! 


Ultimate Soccer Manager, Dungeon Master Il, Star Trek: A Final Unity, 


Warriors, 


The Last Dynasty, FX Fighter, Daedalus Encounter, The Civil War 





Gamblet. Amiga, CADCAM FORUM, ENTER, NETierum POxunier, Telecom forum. Polski Rynek Kampularowy, UNIXIorum wydaje £) LUFUS, sp. z a. o., 00-739 Warszawa, ul. Stępóska 22/30, tel, 415121 





chyba jednak dość nietypowa 
konfiguracja. 

Drugi programik z grupy „za- 
mkniętych” to Jiv. Ma on jedną 
dość istotną wadę. Mianowicie 
fatalnie wyświetla obrazki, które 
trzeba wcześniej poddać jakiej- 
kolwiek obróbce. Z tego wynika 
prosty wniosek, że nie nadaje 
się on właściwie do użytku ze 
starymi modelami Amigi. © wiele 
lepiej jest, gdy do dyspozycji 
mamy układy AGA, wyniki pracy 
JIV nie są jednak i tutaj najlep- 
sze, zwłaszcza jeżeli skonfron- 
tujemy to z otrzymanym przeze 
mnie czasem wyświetlania po- 
szczególnych formatów. 

Kolejne dwa programy są 
nieco bardziej uniwersalne. 
Ich zaletą jest niewątpliwie to, 
że oprócz możliwości wyświe- 
tlania obrazków we wszyskich 
najbardziej popularnych forma- 
tach (IFF, JPG, GIF), potrafią 
także korzystać z tzw. dataty- 
pe'ów, normalnie wykorzysty- 
wanych przez systemowe Mul- 
tiview. Dzięki temu programy 
te potrafią wyświetlić znacznie 
więcej obrazków niż by to wy- 
nikało z ich standardowych 
możliwości. 
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Format: 133 24) BMP 
| 2Viawv150 235 
| kLookv3,1 2:28 
Eview v1.13 446 
Mastra v2.0 195 
Mufśś v1.12 321 
FastGIFII v1.08 - 
GiFView r4.4 
TurboGiF v1.0 
WtGIF v1,0 
ŁEIt v0.4 
FastlPEG v1.10 - E 
Fastwew v1.30 438(1) 571 - 
JN'v1.25 28:4542 3695 25:68 
PPSbow v4.0 2:16 53M (3) 
WewTek v2.1 2:76 2887 (3) 
| -nlewyświetla 


[1] z renderowaniem z 256 kolorów do KAM; baz resderowania: 2:20 - musi być dostępey odpowiedni tryb 


| graemy 
(2) 11256; bez renderowania: 8:19 
(3) zależnie od użytego datatype'u 


GIF a: PCX TIFF 
310 
114:18 

430 
68:61 

346 - 

10:40 

354 11:50 
29:11 36:86 

502 1587 (3) (3) 
1282 22:20 (3) (3) 





Uwaga: Wszystkie czasy wyświetlania liczone są od momente uruchomienia programu wyświetlającego do 
pokazania sią całości obrazka sa ekranie, czyki razem z czytaniem danych z twaróego dysku. Wszystkie 


crasy podane są w sekundach | setnych sekasdy 


Trudno jednoznacznie stwier- 
dzić, co jest właściwie lepsze: 
PPShow czy ViewTek. Z pewno- 
ścią PPShow jest programem 
znacznie szybszym. O to jednak 
nietrudno, ponieważ ViewTek z 
kolei należy do programów wol- 
nych, ale za to dających bardzo 


dobre rezultaty. Z pewnością 
PPShow całkowicie eliminuje 
ViewTeka w grze o pierwsze miej- 
sce w kategorii programów ko- 
rzystających z układów AGA. 
Tutaj liczy się przede wszystkim 
szybkość działania. Chodzi 
wszak nie o dokonanie odpowie- 





dnich przekształceń 256-kolo- 
rowego GIF-a, ale po prostu o 
jego wyświetlenie. Niczego nie 
trzeba także specjalnie przeska- 
lowywać. 

Dużo lepiej natomiast na Ami- 
gach ECS oraz OCS radzi sobie 
ViewTek i mimo dość wolnego 
działania chyba to właśnie on 
powinien być tu standardem. 
Bez problemu wyświetla każdy 
obrazek w jednym z rozpozna- 
wanych tormatów, oczywiście 
do maksimum wykorzystując 
możliwości starych kości gra- 
ficznych, wykonujac potrzebne 
przeskalowania oraz dobierając 
paletę. PPShow sprawuje się 
tutaj nieco gorzej. Obrazki 
IFF24 oraz JPG wyświetlane są 
wprawdzie zupełnie nieżle, na- 
tomiast 256-kolorowy IFF nie 
będzie w ogóle wyświetlony, a 
GIF-a obejrzymy w odcieniach 
szarości. 

Omówione programy to z pew- 
nością reprezentatywna grupa 
programów służących do wy- 
świetlania obrazków na Amidze. 
Mam więc nadzieję, że powyż- 
szy tekst ułatwi naszym Czytelni- 
kom wybranie optymalnego dla 
nich narzędzia. 
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Wasp 2.02 beta 


MAŁE, 
A CIESZY 


Przetwarzanie obrazu zwykle kojarzy się ze skompli- 
kowanymi i drogimi pakietami graficznymi, o bardzo 


dużych wymaganiach sprzętowych. Warto jednak pa- 
miętać też o posiadaczach prostszych modeli Amigi. 


Jarosław Horodecki 





łaśnie z myślą o nich, a jednocześnie uwzględniając 

rozpowszechnioną przez Naczelnego ideę „programu 

dla Kowalskiego”, postanowiłem przybliżyć, wprawdzie 

dość wiekowy, ale nadal bardzo interesujący, programik o 
nazwie Wasp. 

Jego możliwości nie są zbyt duże. Potrafi jedynie wczytywać 
obrazki w formatach GIF 87a, IFF ILBM, SunRaster, PPM oraz MTV 
oraz zgrywać je w formacie IFF albo PPM. Głównym zadaniem Waspa 
jest jednak po prostu konwersja popularnych GIF-ów na format IFF 
ILBM, z którym Amiga radzi sobie najlepiej. Wasp jest zoptymalizo- 
wany także w ten sposób, aby osiągnąć jak najlepszą jakość obrazka 
otrzymanego na wyjściu, stosując jednak tryby graficzne dostępne w 
zwykłej Amidze 500 (czyli głównie HAM6) oraz pewne ich modyfika- 
cje (jak choćby tzw. dynamic hi-res czy też sliced HAM). W epoce 
kości AGA trybów tych już się właściwie nie używa, są jednak najlep- 
szym sposobem na jak najwierniejsze wyświetlenie 256-kolorowych 
obrazków za pomocą kości ECS 

Jak jednak korzystać z Waspa? Niestety, nie jest to takie proste. 
Program ten nie ma żadnego graficznego intertejsu, a więc wszystkie 
komendy muszą być wywoływane z poziomu CLI/Shella. Nie jest to 
wygodne, niemniej po przełamaniu pierwszych obaw nie takie trudne. 

Składnia Waspa jest dość prosta: 


Składniki podane w nawiasach kwadratowych nie muszą być umie- | 
| oraz tworzenia odpowieniej palety dla obrazków w formacie HAM 


szczane. Można więc, jak widać, podać samą nazwę pliku wejściowe- 
go, zostaną jednak wtedy wyświetlone tylko i wyłącznie informacje o 
przetwarzanym obrazku, no i oczywiście rozpoznany jego format. 

Aby z kolei dokonać najprostszej możliwej konwersji, wystarczy 
dodać nazwę pliku docelowego. Wasp z obrazka, otrzymanego na 
wejściu, utworzy wtedy obrazek w trybie graficznym lo-res-nolace- 
ham6. Tak więc GIF-y większe niż 320 na 256 pikseli trzeba będzie 
oglądać po kawałku, przewijając obrazek w ramach widocznego na 
ekranie fragmentu. Na pewno nie jest to najlepsze rozwiązanie. 

Za pomocą odpowiednich opcji można jednak doprowadzić do 
uzyskania nieco lepszych rezultatów. Warto dodać, że słowa kluczo- 
wę symbolizujące wszystkie opcje, parametry oraz operacje trzeba 
poprzedzić znakiem „-". A oto opcje, z których można skorzystać: 

zap - kasowanie pliku po jego przeczytaniu; 

gifmaptrunc = zaokrąglenie mapy kolorów obrazka w formacie GIF 
do formatu 4-bitowego; 

iff/srgr/ppm - określenie wyjściowego formatu obrazka, srgr to | 
format własny autora programu, nigdzie nie spotykany; 

rgb N - format wyjściowy RGB obrazka IFF ILBM, określenie liczby | 
bitplane'ów; 





| nych wartości. 


nocompr - zgrywany obrazek w formacie IFF ILBM nie będzie 
kompresowany; 

asc - automatycznie skaluje poddawany obróbce obrazek tak, aby 
zmieścił się na ekranie; 

nohires - nie będzie włączany format hi-res dla obrazków z liczbą 
kolorów większą niż 16; 

nohires! - w ogóle nie będzie włączany format hi-res; 

serw N/scrh N - szerokość/wysokość ekranu, podana w pikse- 
lach trybu lo-res/nolace; 

sliced/dyn/mp - włączenie specjalnego trybu dla obrazków otrzy- 
mywanych na wyjściu, kolejno: sliced ham, dynamic hi-res oraz 
multipalette; 

lace/nolace - włączenie oraz wyłączenie trybu interlace dla obraz- 
ków wyjściowych, 

hires/lores - włączenie trybu hi-res lub lo-res dla obrazków, 

ham/ehb - określenie trybu graficznego HAM6 albo EHB (32 
kolory plus ich rozjaśnione odpowiedniki). 

Operacje możliwe do przeprowadzenia: 

testpat X Y - przygotowuje wzór testowy o wielkości X kolumn oraz 
Y rzędów; 

x A/B - skalowanie poziome w ten sposób, aby z B kolumn, 
otrzymanych na wejściu, otrzymać A kolumn na wyjściu; 

y C/D - skalowanie pionowe analogiczne do poprzedniego sposobu; 

clip X1 X2 Y1 Y2 - wycięcie z obrazka tylko obszaru, podanego w 
formie współrzędnych, i odrzucenie pozostałej części obrazka; 

enlarge X Y = powiększenie obrazka do X kolumn oraz Y rzędów; 

xaverage - pomniejszenie o połowę obrazka w poziomie, jednak z 
wykorzystaniem lepszego algorytmu uśredniania dwóch kolumn; 

xmirror/ymirror - odbicie lustrzane w poziomie lub w pionie; 

transpose - odbicie lustrzane po przekątnej obrazka. 

Parametry: 

cmeth M - metoda liczenia; 

dmeth M - metoda rozprowadzania; 

dmeth2 M - druga metoda rozprowadzania; 

threshold N - metoda liczenia maksimum. 

W wypadku ostatnich czterech opcji niewątpliwie potrzebne jest 
wyjaśnienie. Otóż wszystkie te komendy dotyczą obliczania kolorów 


oraz pochodnych. Warto poeksperymentować z wpisywaniem róż- 
Dokładne nazwy poszczególnych metod, stosowa- 
nych przez Wasp, są natomiast podane w krótkim wyjaśnieniu dołą- 
czonym do programu, nie ma więc sensu ich tutaj przedstawiać. 
Na koniec warto może zaprezentować jeszcze prosty przykład: 


|wasp -xaverage -lace dhi:obrazek.gif dhl:obrazek,ham 


Komenda ta jest chyba optymalnym sposobem konwersji GIF-ów o 
wymiarach większych niż ekran lo-res-nolace, Powoduje onazmniej- 
szenie poziomej rozdzielczości obrazka o połowę oraz włączenie 
trybu lace, dzięki czemu proporcje zostają zachowane. Jednocze- 
śnie korzystamy z trybu HAM, dzięki czemu odwzorowanie kolorów 
jest zupełnie dobre. To chyba wszystko, co można powiedzieć o tym 
prostym, a jednak bardzo interesującym programiku. Warto może 
jeszcze podkreślić, że został napisany na Amidze 500 i działa na tym 
modelu Amigi doskonale, przy odpowiednim, optymalnym dla dane- 
go obrazka, ustawieniu parametrów korzystanie z niego może dać 
lepsze efekty niż na przykład, znany wszystkim, ViewTek. 
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ENTER to ilustrowany, popularny, 
wysokonakładowy miesięcznik po- 
święcony technice mikrokomputero- 
wej ijej zastosowaniom. Magazyn EN- 
TER adresowany jest do użytkowni- 
ków różnych komputerów, w szcze- 
gólności: Atari ST, Commodore Ami 
ga, IBM PC, Macintosh. Także osoby 
nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w mie- 
sięczniku wiele ciekawych materiałów. 
ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 
dawany na wysokim poziomie edy- 
torskim. Na szczególną uwagę za- 
ze trzy rubryki pisma: 
RAPORT - w każdym numerze 
publikowany jest test porów- 
nawczy sprzętu lub oprogramo- 
wania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) 
dający czytelnikowi wszech 
stronną wiedzę o oferowanych 
na rynku produktach; 
LABORATORIUM -nicodłącz- 
ną częściąpisma są testy sprzętu 
i oprogramowania publikowane 
w każdym numerze; 
KONSYLIUM - rzecz w polskiej 
prasie komputerowej dotychczas 
nie spotykana, czyli porady w for- 
mie pytań czytelników i zwię- 
złych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertów (kilka - kilkanaście py- 
tań w jednym numerze). 
Cena kioskowa: 3,00 zł 
(30.000 zł) 
W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 17,5 zł 
(175.000 zł), 
za 12 numerów - 34,0 zł 
(340.000 zł). 
Wysyłka pocztą gratis! 
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PCkurier to informacyjny dwutygo- 
dnik (26 wydań rocznie) przezna: 
czony dla użytkowników kompute- 
rów osobistych. Składa się nań kilka 
bloków: 

%* Notes, czyli zwięzłe notki o 
wydarzeniach, które miały miej- 
sce, oraz takich, które dopiero 
nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informacje 
o sprzęcie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 
PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programów i sprzętu; 
Rubryka Pro memoria, w której 
publikowane są w formie zesta- 
wień, tabel itp. funkcje progra: 
mów, porównania różnych kart, 
dysków itd, stowem informacje, 
które nawet jeśli nie są w danym 
momencie potrzebne, to warto 
zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z 
różnymi sztuczkami i rozwiąza: 
niami najróżniejszych proble- 
mów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) ogło- 
szęń - Kupię, Sprzedam, Zamie- 
nię, Dam pracę, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje się od 1989 
roku. 

Cena kioskowa: 2,30 zł 
(23.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 26 numerów - 55 zł 
(550.000 zł), 

za 13 numerów - 29 zł 
(290.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


a 


kuponie. 


Magayn AMIGA to ilustrowany 
miesięcznik przeznaczony dla użyt 
kowników komputerów Commodore 
Amiga — zarówno dla tych początku- 
jących, jak i dla zaawansowanych, za: 
równo dla interesujących się oprogra- 
mowaniem, jak i tajnikami sprzętu. 
Część artykułów jest tłumaczeniem z 
najpopularniejszego na rynku nie- 
mieckim miesięcznika „AMIGA Ma- 
gazin”. 

Wśród stałych rubryk czytelnicy znaj 
dą m.in.: 


%*  AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowości, ale 
także ulubionych „klasyków”). 


Public Domain — opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in — dyskietki Fisha. 


Kuferek AMIGI, czyli Tips % 
Tricks. 


Testy sprzętu | oprogramowa- 
nia. 


Wszystkie te rzeczy znajdą Pań: 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesięcznika. 


Cena kioskowa: 3 zł 
(30.000 zł), 


W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 16,20 zł 
(162.000 zł), 

za 12 numerów - 30) zł 
(300.000 zł). 


Wysyłka pocztą gratis! 


Gambler to barwny wysokonakłado- 
wy miesięcznik poświęcony grom kom: 
puterowym i grom wideo. W każdym 
numerze kilkanaście opisów, recenzji, 
nowości, zapowiedzi na bieżące nu- 
mery. 

W każdym Gamblerze występują ru- 
bryki: 


%* Cover story, czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiający wybrany 
temat. 


TS£T to klasyczne „tipsż 
tricks”, tyle że w niespotykanej 
dawce 16- stronicowej wkładki 
poświęconej jedynie sztuczkom. 


Kombinatorzy - każdy numer 
przynosi coś dla „kombinato- 
rów”: galerie, różne konkursy 
itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce tak- 
że dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (wideo, 
CD), zgrywy politycznej („Co tam 
panie w polityce”) i publicystyki zwią: 
zanej z tematyką komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje w 
dobrej szacie graficznej za 2,60 zł 
(26.000 zł) 


%  Wprenumeracie taniej: 
14,40 zł (144.000 zł) 
za 6 numerów, 

28 zł (280.000 zł) 
za prenumeratę roczną. 


Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 


Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwo zaznaczona na 


2. Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 


prenumeraty. 


3. _ Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 


4. _ Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
5. — Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 
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CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumiesięcznik (6 wydań rocznie ) przeznaczony 
dla osób zainteresowanych komputerowym wspo- 
maganiem projektowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W piśmie przedstawione są różne 
systemy CAD - m. in. AutoCAD, LogoCAD, 
Map-lnfo... Różne także obszary zastosowań leżą 
w kręgu zainteresowania pisma: architektura, bu- 
downictwo, geodezja, kartografia, mechanika, ele- 
ktronika i projektowanie obwodów, grafika. 
Wiele jest informacji praktycznych, nadających się 
do natychmiastowego wykorzystania (m. in. pro- 
gramy w LISP-ie). 


* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tylko do 
osób profesjonalnie zajmujących się CAD-em, 
ale także do wszystkich tych, którzy chcą (choć- 


by wstępnie) poznać temat, dowiedzieć się, 
jakie w interesujących ich dziedzinach istnieją 
możliwości stosowania techniki komputero- 
wej. Projektowanie bez komputera to dzisiaj 
już archaizm. 


% Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem | 


w Polsce (istnieje od 1989 roku). 
% Cena detaliczna (CADCAMFORUM dostęp- 


ny jest w księgarniach technicznych): 
3 zł (30.000 zł). 


* W prenumeracie taniej: 


15 zł (150.000 zł) za 6 numerów. 


£] LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Sląpińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

tax 410374 (10.00-16.00) 








Netforum jest specjalistycznym dwumiesięcznikiem 

zajmującym się tematyką szeroko pojętych sieci 

komputerowych - od sieci lokalnych LAN, po- 

przez sieci metropolitalne MAN, dosieci o zasięgu 
światowym WAN, 


| %* Czasopismo prezentuje różne ich aspekty, m.in. 
bezpieczeństwo i ochronę danych, sieciowe bazy 
danych, protokoły sieciowe, przykłady archi- 
tektury na styku sieci L.AN i WAN, Na łamach 
Netforum prezentowane są także obszerne prze- 
glądy sprzętu sieciowego stosowanego w Tóż- 
nych ich warstwach (m.in. okablowanie, bridge, 
routery). 





% Cena kioskowa: 3 zł (30.000 zł). 


* W prenumeracie taniej: 
15 zł za 6 numerów (150.000 zł). 


UNIXforum jest specjalistycznym dwumiesięczni- 


kiem zajmującym się problematyką systemów wie- 
lodostępnych i wielozadaniowych. Pismo jest prze- 
zmaczone dla użytkowników systemów otwartych, 
administratorów instalacji komputerowych, dla 
firm wdrażających zintegrowane systemy kompu- 
terowe. 


% W stałych działach UNIXforum publikowane 
są niezależne testy sprzętu i oprogramowania, 
przedstawione są zintegrowane rozwiązania in- 
formatyczne dotyczące np. automatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemysłowych. 


% Cena kioskowa: 3 zł (30.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 
15 zł (150.000 zł) za 6 numerów . 





ZASADY PRENUMERATY 


1, Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwo zaznaczona na 


kuponie. 


2. - Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 


prenumeraty. 


3. - Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
4. _ Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
5. - Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 
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LEPSZE STEREOGRAMY 


0 tym, jak się wykonuje stereogramy, była już mo- 

wa w Magazynie AMIGA. Można je robić dowolnym 

programem malarskim „na oko”, Personal Paintem 

opcją SIPS (lub SIRDS) i wreszcie dowolnym językiem 
programowania. 


Stanisław Węsławski 


a wstępie może warto przytoczyć za Rafałem Piaskiem* 

listing programu w AMOS-ie, pozwalający tworzyć stere- 

ogramy klasyczne, składające się z obrazka monochroma- 

tycznego, zawierającego „głębokości”, i brusha wzoru do 
malowania. 





Rem 

Rem Patter Stereograms by Jetboy/Elysium 

Rem 

PLIK1I$=Fzel$["*,*",""Wybierz obrazek do konwersji” ,*8-kolorów*) 


BL 





2$=F5e1$4)"","*,""Wwyblierz wzór do rysowania" ,*f-kolorów © 
64 piksele szerok.*") 
If(PLIK1$-**] or(PLIK2$="*; Then End 
Losd Iff FLIK15$,1 
WIDE =Screen Width 
RETGAHT=Screen lieight 
PART=64 
Load Ift PLITK2$,2 





SŁER=Screen Width 





WYSmScreen Height 


Screen To Front 1 


Screen 1 
Get Palette 2 
Dim BUFF(WIDE*100) 
For Y=(0 To HEIGHT 
Screen 2 
For FIL=0 To WIDE 
BUFF4(PIL|=Point(FIL mod SZER,Y nod WYS) 


Next 





Screen 1 

x=Q 

While X<WIDE 
SAME=PART+7 -Point [X,Y) 
AUFF (X+SAME| =BUFF4X| 
Inc X 

Wwend 

For X=0 To WIDE 
Plot X,Y.BUFF|X) 


Next 





Next 

PLIRKS=Fse1$(*","","Zapisz gotowy obrazek* ,*lub CANCEL by © 
zakończyć pracę”) 

If PLIK$<>** Then Save Iff PLIKŚ,1 

End 





Zmienna PART zawiera szerokość brusha, użytego do pokrywania 
stereogramu wzorem. Wartość 64, wyznaczająca szerokość „pasa" | 
w pikselach, może być oczywiście zmieniona. To samo dotyczy | 
ośmiokolorowej palety obrazków. Kolory obrazka, będącego wzo- 
rem „głębokości" (PLIK1$), należy ułożyć po kolei w palecie, poczy- 
nając od koloru najciemniejszego, a kończąc na najjaśniejszym. 
Kolory jasne będą uważane za kolory partii wysuniętych bliżej w 
kierunku obserwatora. 
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Program tworzy zupełnie dobry stereogram, prawie identyczny z 
utworzonymi za pomocą Personal Painta. Miałem tylko pewne kłopo- 
ty z kolorami palety wzoru do wypełniania. Wychodziły mi inne barwy. 
Może winna była temu stara wersja AMOS-a. Niemniej jednak, jak już 
wspomniałem, stereogram jest „normalny” i algorytm po przeanalizo- 
waniu może być bardzo przydatny dla ludzi usiłujących zrobić coś 
więcej w tej dziedzinie. 

Wróciłem więc do Personal Painta i zacząłem tworzyć obrazki, 
przypominające przestrzenne mapy terenu pagórkowatego, składa- 
jące się z warstw (ciętych po poziomicach) i oglądane z góry. 
Otrzymałem „rozsunięte” poziomice. Zacząłem się zastanawiać, od 
czego zależy odległość warstwy od warstwy? Oczywiście od koloru. 
A właściwie od odległości koloru od koloru w stosunku do liczby tych 
kolorów w palecie. 

Mówiąc jaśniej, im więcej kolorów w palecie, tym bliżej siebie są 
sąsiadujące ze sobą barwy. Ponieważ warstw było kilka, a kolorów 
16 (hi-res lace), przesunąłem kolory warstw do barw nr 1-8 (przy 
czarnym tle nr 0). Efekt był zdecydowanie lepszy. Warstwy „ścią- 
gnęły się”, tworząc bardziej naturalny obraz. Jasne się stało też, 
że bez AGA (256 kolorów) nie jestem w stanie zrobić tego dokła- 
dniej. 
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Stereogramy przedstawia się często w postaci obrazka przestrzen- 
nego z „nakładką” zwykłego rysunku. Nie jestem zwolennikiem tej 
metody. Oko, i tak zmęczone wpatrywaniem się w stereogram, musi 
jeszcze odnotować obecność fragmentu „normalnego” obrazka, 
będącego w innej przestrzeni. Niemniej jednak stereogram może 
przedstawiać coś, co pozornie będzie zbliżone do normalnego obraz- 
ka. Wpadłem na pomysł wykonania przestrzeni ziemi i nieba. Pokry- 
cie tych dwóch płaszyzn może być dość naturalne nie tylko na 
brushu, ale i w końcowym wygenerowanym stereogramie. 

Zakładam, że obraz będzie przedstawiał do połowy swojej wyso- 
kości coś w rodzaju pustyni z kamieniami. Namalowałem więc frag- 
ment obrazu (do późniejszego brusha), w którym kamienie w miarę 
ustawiania ich coraz wyżej mają coraz mniejsze wymiary. W ten 
sposób stworzyłem pewną namiastkę perspektywy. To samo wyko- 
nałem na tle nieba, rysując chmury malejące w miarę rysowania ich 
coraz niżej. 

Tło na obu częściach obrazka wykonałem cieniując niebo i ziemię 
gradientem. Tutaj ujawnia się pewna wada Personal Painta, który 
potrafi cieniować tylko dość mechanicznie ustawianym, standardo- 
wym gradientem. Ponieważ poszczególne pasy gotowego stereogra- 
mu zawierają różnice obrazka przestrzennego, widziane przez lewe 
| prawe oko, to konieczne zakłócenia obrazu końcowego są szcze- 
gólnie wyrażnie widoczne na gradiencie standardowym. Takie cie- 
niowanie wykonywane jest przez regularne desenie linii, zawierają- 
cych różną gęstość punktów kolorowych w liniach. W takim wypadku 
lepsze byłyby gradienty oferowane przez Deluxe Paint, który potrafi 
zmieniać gęstość gradientu oraz przede wszystkim malować gra- 
dientem typu RANDOM. Oczywiście nie ma żadnych przeszkód, aby 
wykonać rysunek przeznaczony na brush Deluxe Paintem, a potem 
przenieść go do Personal Painta i kontynuować pracę. 
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Po namalowaniu obrazka wycinamy i zapisujemy pionowy brush. 
Rysując taki, a nie inny, stereogram starałem się oczywiście, aby 
żaden detal (kamienie i chmury) nie wykraczał poza przewidywaną 
szerokość brusha. Szerokość wybrałem na 80 punktów. Przy hi-res 
daje to osiem pasów. Przykład w AMOS=-ie podaje wielkość 64, czyli 
10 pasów. Można powiedzieć na podstawie doświadczeń, że więk- 
sza liczba pasów daje „mocniejszy” efekt przestrzenny. W tym kon- 
kretnym wypadku chodziło mi jednak © możliwie duży, wyrażny i mało 
zniekształcony obrazek - nawet PRZED zobaczeniem efektu prze- 
strzennego. W takim wypadku 80 punktów to nie jest wcale za dużo 
na wykonanie wyrażnego obrazka. 

Po wycięciu i zapisaniu brusha trzeba wykonać rysunek zawierają- 
cy informacje o przestrzeni. Tutaj działanie jest pozornie proste. 
Chcę mieć najdalsze punkty na linii horyzontu, a pozostałe stopnio- 
wo coraz bliżej w miarę zbliżania się do górnej i dolnej krawędzi. Coś 
jakby wielki klin wbity w tło. Wystarczy więc wykonać cieniowanie 
gradientem, ustawionym tak, że biel jest na górnej i dolnej linii ramki 
obrazka, a czerń pośrodku. 

Personal Paintem trzeba wykonać dwa razy FILL GRADIENT do 
linii podziału w środku rysunku. Raz należy ustawić kolor tła po lewej 
stronie w oknie FILL, a raz po prawej. Nie będę wchodził w detale 
wykonania gradientu. Zaznaczę tylko, że Personal o wiele szybciej 
wykona prostokąt wypełniony gradientem niż taki sam efekt „wlany” 
w zaznaczone pole przez FILL. Taki rysunek przedstawia ilustracja 1. 

Przechodzimy teraz do drugiego ENVIRONMENT, ładujemy brush 
wzoru i naciskamy [A] wybierając z zestawu filtrów SIPS HiQual. 
Naciśnięcie PROCEED rozpoczyna rendering. Po zakończeniu pra- 
cy stwierdziłem, że przestrzeń składa się z czegoś, co przypomina 
dekorację teatralną - patrz ilustracja 3. Ponowny wybór filtra, tym 
razem SIPS LessEcho, powoduje generowanie stereogramu z bar- 
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dziej wygładzonymi krawędziami „warstw”. Przestrzeń obrazka |jed- 
nak nadal wygląda jak coś w rodzaju schodów (tym razem pokrytych 
dywanem). 

Jak wspomniałem, dalsze wygładzenie jest możliwe tylko przy 
„mniejszej odległości” kolorów w palecie. Zależy to od liczby kolo- 
rów palety, ale chyba nie tylko. Natchniony tą myślą wybrałem 
ponownie paletę obrazka głębokości (cieniowanie) | zmieniłem za- 
kres kolorów na [0 00], [0 1 0]... ażdo [0 150]. Widać to na ilustracji 
2. Jest to oczywiście skala, w której zmienia się tylko jeden suwak z 
RGB - w tym wypadku zielony (G). Ponowny rendering stereogramu 
potwierdził słuszność takiego postępowania. Przestrzeń wyrażnie 
się wygładziła - patrz ilustracja 4. Jak się okazuje, podobne efekty 
wygładzania można uzyskać, używając innych składników RGB, np. 
tylko czerwieni, a nawet dwóch naraz, np. R i G (skala w żółci). 

Obrazek wygląda dość dobrze, jest wyraźny, a efekt przestrzenny 
dość równomierny. Ale ponieważ lepsze jest wrogiem dobrego, 
postanowiłem dodać jakiś element z przodu - coś w rodzaju kępek 
trawy na pierwszym planie. Jest to element nieregularny | można 
pozwolić sobie na zniekształcenia w procesie tworzenia stereogra- 
mu. 

Zacząłem od narysowania trawy w dolnej części brusha dokładnie 
o jego szerokości. Trawę nałożyłem na główny brush (brush na 
brush), zapisałem poprawiony duży brush, a mały przeniosłem do- 
datkowo na stronę ze wzorem przestrzeni. Tam w opcji COLOR, 
identycznej z tą w Deluxe Paint, nałożyłem ostrożnie jasną sylwetkę 
brusha (trawy) na dolnej części obrazka. Trawa obok trawy, tak aby 
stworzyć odpowiednik przyszłego podziału na pasy podczas genero- 
wania stereogramu. Dalej postąpiłem podobnie jak poprzednio. Efekt 
widać na ilustracji 5. 

Trawa lekko się „zepsuła”, ale nie wpływa to znacząco na jakość 
stereogramu. Pokryła ponadto smugę, jaką stworzył Personal Paint, 
generując stereogram na regularnym gradiencie. Wyglądało to jak 
przypadkowe rozmazanie farby. Mamy więc przestrzeń nieba, prze- 
strzeń ziemi z trawą na pierwszym planie i odległy horyzont. Wszyst- 
ko to można zobaczyć od razu, lub przy pewnym wysiłku zezowania, 
również w przestrzeni 3D. 

Trzeba jednak wyrażnie powiedzieć, że poza uwagami techniczny- 
mi, obrazek przedstawiony na ilustracjach 3-5 nie jest specjalnym 
„typem” stereogramu. To tylko pewien pomysł odpowiednio przygo- 
towany. W opisywanej kiedyś przeze mnie książce ze stereogramami 
zauważyłem jeszcze wyższy stopień doskonałości. Nie mówię tu 
oczywiście o jakości technicznej grafiki - wielkiej liczbie kolorów, 
małym pikselu itp. Chodzi mi o wielką precyzję w wykonaniu zaplano- 
wanego pomysłu. 

Mistrzowie tej techniki potrafili tak dopasować klasyczny „wieloo- 
brazkowy” brush, pokryty np. liśćmi, że na stereogramie widać było 
drzewo z listowiem i małego dzięcioła! Inny stereogram tego typu 
zawierał w mnogości wzorków na ekranie również dużą liczbę małych 
oczek. Autor, Bohdan Petyhyrycz, przedstawił przestrzenną postać 
ludzką tak precyzyjnie wykonaną, że oczy trafiły we właściwe miejsca 
na twarzy. Mimo oczywistej obecności tego elementu również obok, 
precyzyjne dopasowanie robi takie wrażenie, że elementy „tła” nie są 
właściwie widoczne. Jak z tego widać, dobre wykonanie stereogra- 
mu zależy od przemyślenia możliwości technicznych, dopasowa- 
nych do konkretnego pomysłu, i oczywiście dużego wkładu pracy. 

Po opublikowaniu (dawno temu) artykułu „Oczy kłamią, dusza 
śpiewa” otrzymałem kilka stereogramów od Pana Andrzeja Czado. 
Wiadomości na temat stereogramów były wtedy dość skąpe - opisy- 
wałem prymitywną metodę ich tworzenia. Niemniej zamieszczam 
jeden z nadesłanych stereogramów w formacie lo-res 256 kolorów, 
pod tytułem „Rainview_3D” (patrz po lewej). Jest to przykład na to, 
jak można dobrym pomysłem zastąpić niedostatki narzędzia. Obra- 
zek przedstawia krople deszczu na szybie, przez którą widać miasto. 
Strugi wody są ostre i wyrażne, obraz za oknem zamglony. Podobny 
widok można zobaczyć w naturze! Prosta metoda dała bardzo dobry 
efekt dzięki dobremu pomysłowi. 

Dokładne przeanalizowanie zacytowanego na początku listingu 
może zaowocować rozwinięciem algorytmu w program, ułatwiający 
wykonywanie bardziej wyrafinowanych stereogramów. Wielkie pole 
do eksperymentów zawiera też jeszcze opcja SIPS w Personal Paint. 
Na razie udało mi się odkryć to, co opisałem. Jest to stan na 
czerwiec 1995 r. Zobaczymy, co będzie na jesieni! 


* „Strerogramy, to tawie prosto”, Rafał Piasek, CBA, 5/95, sr. 14 
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Wszyscy, którzy interesują się grafiką, niewątpliwie 
znają takie programy, jak ADPro, ImageFX czy Photo- 
genics. Są to wprawdzie pakiety bardzo dobrej jakości 
i dysponujące dużymi możliwościami, jednak dość 
drogie. Do niektórych zastosowań wystarczą jednak 
o wiele prostsze, które kosztują znacznie mniej. 


wiele, głównie ze względu na 
niedostatek pamięci. Zupełnie 
dobrze program pracuje na Ami- 
dze 1200 z rozszerzeniem 4 MB 
Fast RAM oraz twardym dyskiem. 
Z konfiguracji takiej coraz czę- 
ściej korzystają amigowcy. Jado 
testów użyłem swojej wysłużo- 
nej A500 z 8 MB Fast RAM i 
procesorem MC68EC030, na 
której Image Studio działał ide- 
alnie. 

Góż jednak Image Studio po- 
trafi? Program ten można nazwać 
bitmap editorem, czyli narzę- 
dziem umożliwiającym dokony- 
wanie prostych operacji na róż- 
nego rodzaju obrazkach bitma- 
powych, tzn. składających się z 
punktów, a nie na przykład od- 
powiednio opisanych figur geo- 
metrycznych (jak obrazki wekto- 
rowe). Warto w tym miejscu zau- 
ważyć, że często kupując ko- 
mercyjny i bardzo rozbudowany 
pakiet graficzny nie potrafimy, 


Jarosław Horodecki 


ednym z nich jest z pew- 

nością doskonały produkt 

autorstwa Andiego i Gra- 

hama Deana. Ogólnie do- 
stępna jest jedynie wersja sha- 
reware programu, która umożli- 
wia obróbkę tylko małych obraz- 
ków. Jednak zarejestrować swo- 
ją wersję można za jedyne 10 
funtów brytyjskich lub 20 dola- 
rów. Zważywszy na spore możli- 
wości programu, nie jestto cena 
wygórowana. 

Najważniejsze dla niektórych 
użytkowników Amigi będą jed- 
nak także stosunkowo niewiel- 
kie wymagania programu. Aby go 
uruchomić i w dość kiepskich 
warunkach z niego korzystać, | 
wystarczy zwykła Amiga 500+ | 
(z Kickstartem 2.04) oraz 1 MB | 
wolnej pamięci RAM. Wtedy jed- 
nak można zdziałać raczej nie- | 
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bądź wcale nie potrzebujemy, 
wykorzystywać jego dużych moż- 
liwości. W takiej sytuacji Image 
Studio jest programem idealnym. 

Przede wszystkim jest to do- 
skonałe narzędzie, które może 
być wykorzystane do prostej kon- 
wersji obrazków pomiędzy róż- 
nymi formatami. Był to zresztą 
początkowo główny zamysł au- 
tora. Program potrafi więc wczy- 
tywać obrazki w wielu formatach: 
BMP, GIF, IFF ILBM, JPEG, 
PCX, TARGA. Nie jest to wpraw- 
dzie liczba oszałamiająca, zwła- 
szcza w porównaniu z dużymi 
pakietami graficznymi, jednakże, 
jak wynika z praktyki, tych kilka 
najbardziej znanych formatów 
zupełnie wystarcza w codzien- 
nej pracy. We wszystkich wymie- 
nionych formatach można też 
wcześniej wczytane obrazki na- 
grywać. W kilku wypadkach do- 
stępne są dodatkowe opcje, jak 
na przykład stopień dokładności 
dla formatu JPEG, rozdzielczość 
w punktach na cal dla EPS, wy- 
bór pomiędzy GIF87a i GIF89a 
dla GIF, różne sposoby zapisu 


(między innymi HAM6, HAM8) 
dla IFF-ILBM. Możliwości jest 
więc dość dużo. 

Podobonie jak w dużych pa- 
kietach, tak i w Image Studio 
wszystkie procedury ładujące i 
nagrywające obrazki w poszcze- 
gólnych formatach zapisane są 
w formie zewnętrznych modu- 
łów, z których program korzysta 
w miarę potrzeby. Dzięki temu 
możliwe jest bardzo łatwe dokła- 
danie formatów, bez potrzeby 
dokonywania zmian w samym 
programie. 

Oczywiście wczytywanie i na- 


| grywanie obrazków to nie wszy- 
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stko. Warto zwrócić uwagę na 
wiele innych możliwości. 

Na początek pewna cecha, 
która zainteresuje szczególnie 
posiadaczy Amig z niezbyt dużą 
ilością RAM-u. Image Studio 
potrafi mianowicie konwertować 
dowolne obrazki o rozmiarach 
nawet do 32 000 na 32 000 
pikseli, choć jednocześnie trze- 
ba pamiętać o tym, że w wersji 
nie rejestrowanej wszystkie 
obrazki obcinane są do rozmia- 





rów tylko 250 na 250 pikseli. 
Jak jednak możliwe jest obrabia- 
nie tak dużych obrazków? Od- 
pawiedź jest bardzo prosta: dzię- 
ki pamięci wirtualnej. 

Image Studio nie korzysta jed- 
nak z takich programów, jak 
choćby GigaMem, do obsługi 
wirtualnej pamięci. Pamięć wir- 
tualna będzie działać nawet na 
zwykłej Amidze 500+. Do jej 
wykorzystania konieczny jest 
jednak niewątpliwie twardy dysk, 
na którym znajdować się będzie 
kilka megabajtów wolnego miej- 
sca. Sądzę jednak, że łatwiej o 
wolne megabajty na twardym 
dysku niż © rozszerzenie pamię- 
ci o podobnych rozmiarach. Do- 
datkowo pamięć wirtualna, a 
konkretnie tworzone na twardym 
dysku specjalne bufory, umożli- 
wia korzystanie z wielopoziomo- 
wych funkcji UNDO/REDO, dzię- 
ki którym można wracać nawet 
kilkanaście kroków do tyłu. Do- 
zwolonych poziomów tej funkcji 
jest aż sto, w praktyce jednak 
ustawienie dziesięciu buforów 
jest więcej niż wystarczające. 
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Oczywiście wczytane obrazki 
mogą być następnie bez proble- 
mu konwertowane na dowolnie 
wybraną liczbę kolorów. Można 
także każdy obrazek zamienić na 
format 24-bitowy. Zamiana taka 
jest zresztą potrzebna, aby w 
pełni skorzystać ze wszyskich 
możliwości programu, © czym 
jednak za chwilę. Oczywiście 
zawsze, gdy konwertujemy obra- 
zek, mający większą liczbę kolo- 
rów, do obrazka prostszego pod 
tym wziędem, możemy skorzy- 
stać z jednego z sześciu umie- 
szczonych w programie trybów 
ditheringu, czyli zastępowania 
kolorów odpowiednimi układami 
pikseli o kolorach zbliżonych do 
docelowego. Dostępne są na- 
stępujace rodzaje ditheringu: 
Floyd-Steinberg, Burkes, Stu- 
cki, Sierra, Jarvis, Stevenson- 
-Arce. Jest to nawet więcej niż w 
większości dużych pakietów ko- 
mercyjnych, choć z drugiej stro- 
ny trzeba przyznać, że zwykle i 
tak korzysta się tylko i wyłącznie 
z Floyda-Steinberga. Oczywiście 
w razie potrzeby istnieje możli- 
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wość zrezygnowania ze stoso- 
wania jakiegokolwiek ditheringu. 
Stanowczo brakuje mi jednak 
możliwości dokonywania kon- 
wersji na obrazki w odcieniach 
szarości (tzw. grayscale) oraz 
czarno-białe (tzw. blackśwhite 
albo lineart). Opcja taka jest nie- 
kiedy potrzebna, zwłaszcza w 
zastosowaniach DTP. 

Kolejne pytanie, które można 
zadać, dotyczy możliwości ob- 
róbki wczytanego obrazu. Licz- 
bą opcji Image Studio niewątpli- 
wie ustępuje tu dużym pakietom, 
jednak do prostych zastosowań 
z pewnością wystarczy to, co 
jest. 

Mamy więc przede wszystkim 
proste operacje edycyjne, takie 
jak kopiowanie fragmentów 
obrazka do clipboardu oraz 
ewentualnie wczytywanie znaj- 
dujących się w tym buforze 
obrazków do programu. Oczywi- 
ście operacji tych dokonujemy 
na wyświetlanym na ekranie pro- 
gramu tzw. preview, czyli okien- 
ku z obrazkiem w odcieniach 
szarości, których liczba zależy 
od ekranu, z jakiego program 
korzysta, oraz od możliwości 
komputera (kości AGA lub ECS, 
lub nawet karta graficzna). Od- 
powiednie fragmenty zaznacza 
się za pomocą myszy, rysując na 
obrazku prostokąt, określający 
pewien region obrazka. 

Można też, w celu ułatwienia 
wychwycenia pewnych elemen- 
tów, powiększać dowolnie wy- 
brane fragmenty obrazka. Frag- 
ment, który ma być powiększo- 
ny, także wybieramy za pomocą 
myszki, rysując na wyświetlonym 
w okienku preview prostokąt, 
oznaczający obszar, który chce- 
my powiększyć. 

Dostępne są także tak pod- 
stawowe opcje, jak obcinanie 
niepotrzebnych kawałków obraz- 
ka, znajdujacych się poza ozna- 
czonym jego fragmentem. Moż- 
na też dowolnie skalować obra- 
zek, zarówno powiększać, jak i 
pomniejszać. Przy czym warto 
dodać, że w obu wypadkach 
można skorzystać także z nieco 
wolniejszego, ale za to dające- 
go © wiele lepsze rezultaty, al- 
gorytmu odpowiednio ustawiają- 
cego kolory, tak aby skalowanie 
(zwłaszcza pomniejszanie) było 
jak najmniej widoczne. 

Na oznaczonych blokach, o 
ile obrazek jest zamieniony na 
24 bity, lub tylko na całym obraz- 
ku w pozostałych wypadkach, 
można przeprowadzać również 
bardziej skomplikowane opera- 
cje. Najprostsze z nich to opera- 
cie na kolorach. Dostępne są 
trzy opcje: zmiana jasności 
obrazka, jego kontrastu oraz 
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poziomu gamma, czyli właściwie 
czynnika bardzo zbliżonego do 
jasności obrazka. Warto jeszcze 
wspomnieć, że każda z tych 
trzech opcji nie tylko może być 
wykonywana jedynie na wyzna- 
czonym fragmencie obrazka, ale 
także przypisana tylko jednej z 
trzech składowych koloru 24-bi- 
towego. Znacznie zwiększa to 
możliwości wykorzystania tejże 
opcji, choć dotyczy to właściwie 
jedynie obrazków 24-bitowych. 

Dostępnych jest jednak także 
kilka nieco bardziej skompliko- 


| wanych efektów, znanych z więk- 
| szych pakietów graficznych. Jest 
| to więc odbicie lustrzane obraz- 
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względem obu osi), negatyw, 
podświetlenie, cień, losowe roz- 
rzucenie pikseli, pikselizacja 
(rozmycie obrazka poprzez po- 
większenie pikseli do podanych 
rozmiarów), usuwanie pojedyn- 
czych pikseli. Każda z tych ope- 
racji może być oczywiście także 
wykonywana na dowolnym wy- 
znaczonym fragmencie obrazka, 
jeżeli wcześniej został on zamie- 
niony na postać 24-bitową. 
Nakoniec warto jeszcze wspo- 
mnieć o kilku miłych dla syste- 
mu możliwościach programu. Po 
pierwsze więc dysponuje on wła- 
snym portem ARexxa, dzięki cze- 
mu możliwe jest na przykład kom- 
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pleksowe przetwarzanie całych 
grup obrazków, bez potrzeby ich 
żmudnego wczytywania i nagry- 
wania. Program korzysta także z 
interfejsu użytkownika w stu pro- 
centach zgodnego ze standar- 
dami systemu amigowskiego. 
Można więc ekran programu 
otworzyć w dowolnej dostępnej 


, w systemie rozdzielczości I w 
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dowolnej liczbie kolorów, moż- 
na też skorzystać z dowolnie 
wybranych krojów czcionki. Do- 
datkową atrakcją jest także moż- 
liwość skorzystania z zewnętrz- 
nego programu, wyświetlające- 
go obrabianą grafikę. Jest to 
własność szczególnie cenna dla 
posiadaczy kart graficznych. 
Czas napodsumowanie. Może 
powyższy opis wyda się nie- 
którym zbyt entuzjastyczny. Nie- 
trudno się przecież dopatrzyć 
pewnych niedoskonałości, jak 
na przykład brak możliwości ry- 
sowania, choćby w najprostszej 
formie, po wczyłanym obrazku. 
Z pewnością przydałoby się tak- 
że wyświetlanie preview w for- 
mie kolorowego obrazka, choć- 
by nawet w małej liczbie kolorów 
na starszych modelach Amigi i w 
256 kolorach na Amidze 12001 
4000 lub przy wykorzystaniu 
karty graficznej. Mimo tego war- 
to zainteresować się programem 
Image Studio. Jest to niewątpli- 
wie doskonała i, co ważniejsze, 
tania alternatywa dla wielu czę- 
sto zbyt rozbudowanych, komer- 
cyjnych pakietów graficznych. 





Red Z| Green Z] Blue TSF zZówiyE | 





15 





APY PLASTYCZNE, 
CZYLI GÓRA I DÓŁ (2) 


Stanisław Węsławski 


acząłem szukać mapy, 

mającej jak najmniej nie- 

istotnych detali, a jak 

najwięcej zwykłych pozio- 
mic. Poszukiwania w zaprzyjażnio- 
nej placówce naukowej były, o 
dziwo, bardzo trudne. Współcze- 
śni kartograłowie nanoszą na 
mapy ozdobniki, podkreślające 
wypukłość wzniesień terenu, i me- 
toda ta, bardzo dobra dla posia- 
daczy mapy, dla mnie, poszukują- 
cego „gołych” danych, = 
była bardzo niekorzystna. NY M 
Jedynym odpowiednim 4> 
rysunkiem, jaki znala- 
złem, była mapka A4, 
przedstawiająca dno Mo- 
rza Bałtyckiego. Teraz za- 
danie przedstawiło się 
odmiennie niż poprze- 
dnio. Nie góra (wulkan), 
ale dół (dno morza). Nie 
roślinność irzeki, ale jed- 
norodna powierzchnia 
materii mapy. Nie fikcyj- %% 
ny wulkan, ale konkretny * 
teren. 

Zeskanowałem mapkę 
w formacie PCX i roz- 
dzielczości 300 x300 dpi, 
co zajęło prawie cały 
dysk 720 KB. Zmieniłem 
PCX na GIF i dzięki temu 
zyskałem sporo na wiel- 
kości pliku. Za pomocą 
CrossDOS-a  przenio- 
słem GIF na Amigę, ako- 3 
rzystając z Personal Pa- 
inta zmieniłem plik na 
dwukolorowy IFF. Wynik pokazu- 
je pierwsza ilustracja. 

„Po szkodzie” doszedłem do 
wniosku, że o wiele korzystniej 
byłoby postąpić inaczej. Najle- 
plej przerysować dokładnie przez 
kalkę poziomice z mapy | dopiero 
taki rysunek poddać skanowaniu 
i kolejnym konwersjom. Najwięk- 
sze głębokości na mojej mapie 
są małymi obszarami, pokratko- 
wanymi i pokrytymi napisami. 
Nawet dokładne zeskanowanie 
nie pozwala uzyskać wyraźnych 
granic interesujących nas obsza- 
rów. Druga wada mapy, na którą 
nie miałem już najmniejszego 
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W poprzedniej części artykułu opisany został sposób 
narysowania góry w postaci płaskiej mapy i zmiana 
tej mapy na przestrzenny obraz z zachowaniem 
pewnych cech iluzji konkretnego terenu. Jednak 
celem, który przyświeca tym ćwiczeniom, jest wypra- 
cowanie konkretnych sposobów stworzenia pla- 
stycznych map terenu istniejącego w rzeczywistości. 


wpływu, to głębokości ustawio- 
ne w szereg - 10, 20, 50, 100, 
200, 500. Mapa dla formatu DEM 


powinna mieć ustawienie wyso- 
kości w formie np. 10, 20, 30, 
40, 50 itd. Jest jeszcze trzecia 
wada - teren ma parę tysięcy 
kilometrów szerokości, a głębo- 
kości od dziesięciu do kilkuset 
metrów. Jak to ma być widoczne 
w tych proporcjach? 

Walkę z dwoma pierwszymi 
problemami przedstawia druga 
ilustracja. Najpierw pokryłem 
ośmioma kolorami powierzchnię 





ograniczoną poziomicami, takjak | 
to było w oryginale mapy. Na- | 
stępnie trzeba było ustawić nowy 


podział wysokości (głębokości). 
Ustaliłem „skok” na 15 metrów. 


Działanie 15 x 31 = 465 pokazu- 
je, że mogę dysponować skalą 
od zera do 465 metrów co 15. 
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Nie jestto dokładne, ale przynaj- 
mniej z grubsza odpowiada rze- 
czywistości. Za pomocą progra- 
mu malarskiego wmalowałem w 
IFF nowy podział głębokości tak, 
aby możliwie prawdopodobnie 
odpowiadał rzeczywistości, Nie- 
uniknione jest tu popełnienie błę- 
dów i pozostaje tylko powiedzieć, 
że należy przygotować odpowie- 
dnie poziomice PRZED preparo- 
waniem ich w postaci mapy 3D. 
Ale na szczęście jest to tylko ćwi- 
czenie i nigdzie nie muszę się (na 
razie) tłumaczyć. 

Tak wykonany rysunek dopro- 
wadzamy do parametrów, których 






oczekuje opcja IFF TO ALT pro- 
gramu Vista. Rysunek wykonywa- 
ny na obrazie mapy był dość duży 
i konwersja do formatu overscan 
i lo-res zmniejszyła obrazek, co 
nie zaszkodziło specjalnie jego 
jakości. Można wyciąć mapkę i 
wprowadzić do Visty jako brush. 

Nie zaznaczyłem dotychczas, 
że rysowane poziomice odpowia- 
dały rzeczywistości niejako w 
negatywie. Największa głębo- 
kość to najwyższy numer koloru 
w palecie. Normalnie odpowia- 
dałoby to największej wysokości, 
i ale da się to zmienić w 
programie Vista. Wystar- 
czy nacisnąć przycisk 
SKALE z wprowadzoną 
wartością -1. Obraz na 
ekranie Visty zmieni się 
w negatyw dotychczaso- 
wych kolorów. Dawny 
kolor granatowy (najni- 
żej) zmieni się w jasno- 
szary (najwyżej). Obrazu 
nie da się tym razem 
sprawdzić przez PRE- 
VIEW - małe zróżnico- 
| wanie wysokości i widok 
z góry nie dadzą wyra- 
źnego obrazu bryły. Dla 
pewności wykonałem 
drugi plik przy ustawie- 
niu skali na -10. 

Po zapisaniu jako 
| DEM, plik mapy wprowa- 
dzamy do Scenery Ani- 
matora. Kąt widzenia 
mapy ustawiamy w ten 
sposób, aby obserwo- 
wać teren możliwie z 
góry i uzyskać trapez, a 
nawet prostokąt mapy. 

Teraz stajemy przed kilkoma 
nowymi problemami. Po pierw- 
sze światło. Trzeba je ustawić tak 
nisko, aby zarysowało kształt pła- 
skiej niecki morza i jednocześnie 
uwidoczniło (oświetliło) gładką 
„sztuczną” powierzchnię poza 
właściwą mapą, czyli tereny lą- 
dowe Europy. 

Drugim problemem jest opcja 
LAND. Przy takim podejściu do 
tematu, jakie zaproponowałem, 
nie ma sensu dawanie jakichkol- 
wiek naturalnych powierzchni te- 
renu. Interesuje nas tylko ukształ- 
towanie dna morza jako bryły, bez 
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informacji o rodzaju powierzch- 
ni. Jedynym wyjściem jest zasto- 
sowanie śniegu - jako najbardziej 
„spokojnej ” i gładkiej powierzch- 
ni. Niestety, program rezerwuje 
sobie na śnieg tylko część kolo- 
rów z palety, a i tak usiłuje na nim 
„wygenerować rodzaj faktury. Po 
prostu nasz obrazek dna morza 
jest niezgodny z normalnym za- 
stosowaniem programu do gene- 
rowania krajobrazów. 

Ustawiamy więc SNOW na naj- 
niższą wartość wysokości, jaka 
występuje w programie. W wy- 
padku pliku DEM, wygenerowa- 
nego przy opcji SCALE o warto- 
ści ujemnej, będzie to jakaś war- 
tość ujemna. 

Wyniki tych operacji pokazuje 
trzecia ilustracja. Mamy tu mapę 
o skali głębokości -1, wyraźnie za 
płytką, i -10, wyraźnie za głębo- 
ką. Jest jeszcze trzeci przykład 
na ilustracji, gdzie wersję głębo- 
ką wzbogacono o efektowne do- 
datki. Wszystkie powierzchnie 
należące do lądu - Europa Środ- 
kowa i Wschodnia, Skandynawia i 
wyspy Bałtyku odcięto od morza 
czerwonym konturem i pokryto 
gładką powierzchnią w jednolitym 
kolorze. Trzeba przyznać, że jest 
to czynność dość nudna, ze 
względu na niewyraźny zarys linii 
brzegowej. Różnice głębokości są 
przesadne, ale można powie- 
dzieć, że oddają mniej więcej cha- 
rakter ukształtowania dna. 

Kolejna, czwarta, ilustracja 
pokazuje różne kombinacje dzia- 
łań na mapie za pomocą Visty 
Pro. Mamy tam różne wartości 
SCALE oraz zastosowanie opcji 
ENLARGE i SMOOTH. Opcja 
ENLARGE pozwala wybrać z 
mapy powiększenie równe jed- 
nej czwartej wprowadzonego ob- 
szaru. Z kolei SMOOTH łagodzi 
ostre krawędzie „tarasów". 

Zastosowanie tych opcji w opi- 
sywanym przykładzie jest dysku- 
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syjne. Powiększanie wybranego 
wycinka powoduje zmniejszenie 
dokładności mapy, która była 
przecież rysowana z myślą o ca- 
łym obszarze. Gdyby celem było 
pokazywanie mniejszego obsza- 
ru, można by to było narysować 
od razu w IFF. Detale byłyby do- 
kładniejsze. 

Łagodzenie krawędzi przez 
SMOOTH „zmiękcza" tylko kra- 
wędzie płyt, które w istocie nie 
są płytami - wyszło to tylko tak, 
ponieważ brak było danych do 
dokładniejszego przedstawienia 
głębokości. Jedyne, czym nie 
należy się na pewno przejmować, 
to zniekształcenie proporcji w osi 
Z. Tylko przesadne pokazanie 
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SCALE=-10 


głębokości może dać pojęcie o 
rzeźbie dna morza. Jest to ten 
sam problem, który występuje 
przy tworzeniu modelu Układu 
Słonecznego. Gdyby zastosować 
właściwą skalę do wielkości pla- 
net i odległości pomiędzy nimi, 
nic nie dałoby się pokazać. 
Kolejna Ilustracja pokazuje 
mapę o maksymalnie zmiękczo- 
nych krawędziach „płyt” dna i o 
średniej wartości skali. Rysunek 
został ponadto przekręcony w 
przestrzeni opcją PERSPECTIVE 
w Deluxe Paint. Deformacje prze- 
strzeni nie zaszkodziły specjalnie 
czytelności rysunku, a dodatko- 
we „bajery” poprawiły możliwość 
poprawnego odczytywania mapy. 
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Rysunki bez dodatków, które po- 
kazywałem przed napisaniem te- 
kstu do tego artykułu, bardzo czę- 
sto traktowane były jako przed- 
stawienie powierzchni wypukłej. 
W artykule z serii „Deluxe Pa- 
int w praktyce” pisałem o złudze- 
niach optycznych. Jest tam przy- 
kład rysunku schodów, które 
mogą być różnie „widziane”. Je- 
żeli nie ma jakiegoś elementu 
odniesienia, człowiek gubi się w 
interpretowaniu obrazu. Psy na 
ogół nie widzą płaskiego obrazu, 
np. telewizyjnego. Czasem może 
je zainteresować w telewizji inny 
pies, ale tylko dlatego, że słyszą 
szczekanie. Ludzie wcale nie są 
wiele mądrzejsi. To tylko nasze 
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doświadczenie życiowe w oglą- 
daniu obrazów płaskich pozwala 
nam poprawnie odczytywać In- 
formację w nich zawartą. Tak więc 
dodatki w postaci konturów lądu 
i wskazanie kierunku północne- 
go oraz znajomość u widza mapy 
ze szkolnego atlasu, może wy- 
wołać pomruk aprobaty. 

Przedostatnia ilustracja poka- 
zuje użycie całej możliwej artyle- 
rii skierowanej na ten sam pro- 
blem. Najpierw skierowałem 
obrabiany plik z powrotem do pro- 
gramu malarskiego. Okazało się, 
że podczas skalowania terenu i 
zmiękczania krawędzi, skrajne 
prawe kolory palety nie są wyko- 
rzystane. Za pomocą STENCILA 
przesunełem kolor lądu na prawo 
w palecie. Między linią brzegową 
awłaściwym dnem morza powsta- 
ła nienaturalna wysokość, pod- 
kreślająca krawędź lądu. W paru 
miejscach dorysowałem brakują- 
ce poziomice. Na oko. Wprowa- 
dziłem do Visty jako IFF i potem 
do Scenery Animatora jako DEM. 

Po namyśle stwierdziłem, że 
jest pewien sposób na użycie 
większej liczby kolorów „śniegu”. 
Zmiana trybu graficznego. Sce- 
nery Animator może zapisywać 
obrazki jako IFF, PCX lub IFF24. 
Wybrałem ciężką artylerię. Po 
przygotowaniu czystego dysku 
oraz odpowiednim ustawieniu i 
sprawdzeniu parametrów, włą- 
czyłem RENDER 1 opuściłem 
komputer, udając się do innych 
równie ważnych zajęć. Po pew- 
nym czasie mogłem wprowadzić 
do programu konwertującego for- 
maty graficzne - był to HamLab 
Plus — wielki plik obrazka o wiel- 
kości Overscan Max. Ustawiłem 
odpowiedni filtr i znowu byłem 
zmuszony wyjść na dłużej. 

Co z tego uzyskałem? Czter- 
naście odcieni szarości wykorzy- 
stywanych przez śnieg! Gdybym 
miał większe możliwości sprzę- 
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towe, byłoby to jeszcze lepsze, 
ponieważ z potężnej palety kolo- 
rów IFF24 na śnieg, czyli w na- 
szym wypadku na całą mapę, pro- 
gram używa tylko odcieni szaro- 
ści. Niestety, przyplątały się dwa 
odcienie niebieskiego, który Sce- 
nery Animator uparcie wprowa- 
dził jako tło. Gdybym użył więk- 
szego zbliżenia mapy, kolory tła 
nie znalazłyby się na obrazku. 
Zmiana obrazka na któryś ze 
sztandarowych formatów Amigi 
1200 dałaby jeszcze lepsze wy- 
niki. Efekt bez retuszu, tylko z 
wyciętym niebieskim tłem, widać 
na ostatniej ilustracji. Po pokaza- 
niu znajomym obrazka, wydruko- 
wanego na drukarce laserowej, 
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usłyszałem pytanie: dlaczego dno 
morza jest wypukłe? 

Ostatnia ilustracja pokazuje 
kompletne zerwanie z dotych- 
czasowymi metodami. Najpierw 
zamieniłem (za pomocą starego 
programu Pixmate) obrazek pła- 
skiej mapy na odcienie szaro- 
ści. Potem tylko dwa filtry w Per- 
sonal Paint: Negative i Emboss. 
| co? Jest dno morza. To po co 
było się tak męczyć? Jedyną wi- 
doczną wadą tego obrazka jest 
zredukowanie 32 kolorów do 
szesnastu odcieni szarości (czyli 
warstwic), ale za pomocą Amigi 
1200 i ten problem można roz- 
wiązać. To z kolei nasuwa po- 
mysł rozwiązania problemu = wy- 
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pukłe czy wklęsłe? Wykonuję 
operację zamiany ostatniego ry- 
sunku ze Scenery Animatora na 
negatyw. Jakl efekt? Dla mnie - 
wypukły. A mówili, że wypukła 
była poprzednia wersja. 

Tym bulwersującym przykła- 
dem zamykam (na razie) temat 
map plastycznych. Nie radziłbym 
nikomu uważać moich rysunków 
za wzór. Prawdopodobnie w dru- 
ku będą wyglądały o wiele go- 
rzej. Można natomiast zaobser- 
wować na nich, jakie możliwości 
i jednocześnie pułapki kryją się 
przy tworzeniu takich map. Ta 
wiedza przyda się pierwszemu 
polskiemu twórcy amigowskiego 
Giewontu. Taką mam nadzieję. 
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- Maczex w DTP 


Tadeusz Talar 


d zarania „komputero- 

wych dziejów” drukarka 

stanowiła nieodłączny 

fragment zestawu kompu- 
terowego. Co więcej, na począt- 
ku była jedynym sposobem ko- 
munikacji komputera z użytkow- 
nikiem, monitor pojawił się 
znacznie później. Dziś jakość 
otrzymywanych wydruków, mno- 
gość różnych typów drukarek 
oraz urządzeń pochodnych, ta- 
kich jak naświetlarki czy plotte- 
ry, pozwala, właściwie każdemu, 
bawić się w drukarza na pozio- 
mie osiąganym jeszcze niedaw- 
no jedynie przez superprofesjo- 
nalistów. 

Tak naprawdę jednak o este- 
tycznym wyglądzie wydrukowa- 
nego przez nas tekstu decyduje 
użyte oprogramowanie. Wspól- 
ną nazwą programów, służących 
do tworzenia różnych publikacji, 
jest oczywiście skrót DTP (ang. 
Desktop Publishing) i choć więk- 
szość Czytelników kojarzy go z 
takimi programami, jak Page- 
Stream, ProPage, ArtExpression 
czy ProDraw, to nie należy zapo- 
minać, że ważnym ich uzupeł- 
nieniem są aplikacje image pro- 





cessing. © ile bowiem wymie- 


nione przeze mnie wcześniej 
programy radzą sobie wspaniale 
zwszelkiego typu prostymi, krzy- 
wymi, opisanymi w sposób we- 
ktorowy figurami, skalowalnymi 
czcionkami, akapitami tekstu 
itp., o tyle są całkowicie bezrad- 
ne, jeśli chodzi o operowanie 
bitmapami, czyli po prostu obraz- 
kami, składającymi się z pikseli. 
By więc właściwie przygotować 
rysunek bitmapowy do umie- 
szczenia go w tworzonej progra- 
mem DTP publikacji, należy się- 


gnąć po program image proces- | 


sing. Ja szczególnie polecam 
ImageFX. 

Ponieważ możliwości zastoso- 
wania tego programu jest wiele, 
skupię się w tym artykule natych 
najbardziej istotnych z punktu 
widzenia „typowego” posiadacza 
Amigi z drukarką lub bez, druku- 
jącego najczęściej w kolorach 
czarno-białych, ewentualnie 
mającego dostęp do jakiejś lep- 
szej drukarki laserowej czy do 
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Drukowanie tylko pozornie jest prostą operacją. 
Mimo że właściwie każdy dobry program graficzny 
potrafi tworzyć trwałe kopie naszej pracy na różnego 
rodzaju drukarkach, naświetlarkach, plotterach itp., 
to tak naprawdę osiągnięcie zadowalających rezulta- 


tów wymaga czasami wiele zachodu i wytrwałości. 


Rys. 1. Okładka kasety. 


firmy z naświetlarką. Na począ- 
tek jednak 


Kilka 
dobrych rad 


Po pierwsze uwaga na rozmiar 
obrazka, przeznaczonego do 
druku. To co wydaje się być wiel- 
kie, bo zajmuje cały ekran 
„PAL:hi-res interlace", tzn. 640 
na 512 punktów, w wypadku dru- 
ku na drukarce z rozdzielczo- 
ścią 300 DPI (ang. dots per inch 
- punkty na cal) zajmie, jak ła- 
two wyliczyć, prostokącik o roz- 
miarze 5,42 na 4,338 cm, a więc 
będzie zupełnie małe. 

Po drugie przy skanowaniu 
obrazków zwróćmy uwagę na 
rozdzielczość. W wypadku prze- 
znaczenia tak pozyskanego 
obrazka do drukowania na kla- 
sycznej drukarce, powinna ona 


UO 
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wynosić nieco więcej DPI niż 
rozdzielczość drukarki, nato- 
miast gdy urządzeniem wyjścio- 
wym będzie drukarka z wbudo- 
wanym interpreterem języka opi- 
su strony - PostScriptem, roz- 
dzielczość skanowanego obraz- 
ka DPI powinna być dwa razy 
większa niż rozdzielczość LPI 
(ang. lines per inch - linii na 
cal), określająca gęstość rastra 
drukarki (dociekliwych, chcą- 
cych się dowiedzieć, co to jest 
„gęstość rastra”, ang. halftone 
screen, odsyłam do literatury 
traktującej o DTP i przepraszam, 
ale łamy tego artykułu nie po- 
zwalają na szersze objaśnienia, 
warto jednak zapamiętać wspo- 
mnianą zależność DPI od LPI). 
Stosowanie się do wskazanych 
przeze mnie uwag pozwoli za- 
chować optymalną relację po- 
między jakością wydruku obraz- 
ka a jego rozmiarem na dysku. 








Zbyt duża rozdzielczość zwięk- 
sza tylko rozmiar pliku I spowal- 
nia operację drukowania, nie ma 
natomiast istotnego wpływu na 
wygląd finalnego wydruku. Na 
przykład nie ma sensu skano- 
wać obrazka w trybie 600 dpi, 
gdy zamierzamy go drukować 
na drukarce 9-igłowej w trybie 
144 dpi. 

Wynikiem zbyt małej rozdziel- 
czości jest kiepski wygląd wy- 
druku. W skrajnym wypadku 
mogą być na nim wyrażnie wi- 
doczne punkty i „schodki” (ang. 
jaggies). 

Po trzecie jeżeli do rysunku 
ma być włączony jakiś tekst, to 
należy unikać stosowania da 
tego celu wbudowanych w pro- 
gram, image processing czy 
malarski, opcji tworzenia napi- 
sów. Niektóre litery mogą bo- 
wiem kiepsko wyglądać. Wyni- 
ka to z tego, że tekst, nawet 
wprowadzany przy zastosowa- 
niu czcionek skalowalnych, np. 
typu Compugraphics, po umie- 
śzczeniu w rysunku staje się 
jego integralną częścią, tzn. 
napis stanowią odpowiednio 
rozmieszczone piksele w danym 
kolorze, o rozdzielczości takiej, 
jaką ma cała bitmapa-obrazek. 
Inaczej mówiąc, tekst z „wekto- 
rowego” staje się „bitmapo- 
wym”, Go przy niskich rozdziel- 
czościach obrazka (mniejszych 
niż 300 dpi) objawia się wyra- 
źnymi zniekształceniami liter. 
Dodatkowo, jeżeli stosowaliśmy 
anti-aliasing, krawędzie liter 
mogą mieć na wydruku inny od- 
cień niż cała litera. Dlatego też 
lepszym wyjściem jest wczyta- 
nie „obrobionego” obrazka bit- 
mapowego do programu DTP, 
np. PageStreama i dołączenie 
niezbędnego tekstu w tym pro- 
gramie, a dopiero wtedy wydru- 
kowanie całości z programu 
DTP. Wroli aplikacji, dołączają- 
cych wektorowy tekst do rysun- 
ku bitmapowego, całkiem do- 
brze spisują się także nowe pro- 
cesory tekstu dla Amigi, czyli 
Finalwriter 8 i Wordworth 3.1. 

Przykładem praktycznego za- 
stosowania ImageFX-a do celów 
DTP niech będzie rys, 1. Przed- 
stawia on utworzoną przy użyciu 
tego programu obwolutę kasety 
magnetofonowej, wymiary 10 na 
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10 cm, rozdzielczość 200 dpi, 
rozmiar pliku IFF24bit - 
1,730,488 bajtów. Na rysunku 
teksty były wprowadzone przy 
użyciu opcji tworzenia napisów 
ImageFX-a, stąd ich kiepski wy- 
gląd. 

Przejdźmy jednak do bardziej 
systematycznego opisu „prodru- 
karskich” możliwości opisywane- 
go programu. 


Źródła 
obrazków 


W ImageFX obrazki możemy 
uzyskać na trzy sposoby. 

Pierwszym są dane wczytane 
z różnych formatów plików gra- 
ficznych. Z „drukarskiego” punk- 


tu widzenia ważne jest, by miały | 
odpowiedni rozmiar. Należy uni- | 


kać opcji sztucznego powiększa- 
nia przy użyciu opcji SCALE z 
panelu TOOLBOX, gdyż prowa- 
dzi to jedynie do zmiany rozmia- 
rów obrazka, rozdzielczość zaś 
spada. Efektem może być wyra- 
żnie widoczna na wydruku punk- 
towa struktura obrazka. 

Drugim sposobem utworzenia 
ilustracji jest po prostu naryso- 
wanie jej przy użyciu oferowa- 
nych przez ImageFX odpowie- 
dnich „narzędzi” malarskich. W 
tym wypadku odpowiedni rozmiar 
i rozdzielczość deklarujemy pod- 
czas tworzenia bufora obrazka 
opcją CREATE BUFFER, dostęp- 
ną po kliknięciu na gadżecie 
BUFFER w panelu TOOLBOX. 
Przy deklarowaniu parametrów 
bufora, po którym chcemy „ma- 
lować", należy się zastanowić, 
na jakiej drukarce mamy wydru- 
kować nasz rysunek? Jeżeli bę- 
dzie on przeznaczony do wydru- 
ku na drukarce dysponującej tyl- 
ko jednym kolorem barwnika, 
warto rozważyć przełączenie 
gadżetu, określającego „głębo- 
kość” kolorów bufora, z Color 
(24-bitowy bufor, 16 mln kolo- 
rów) na Gray (B-bitowy bufor, 
256 odcieni szarości). Spowo- 
duje to znaczne zmniejszenie 
obszaru, zajmowanego w pamię- 
ci RAM przez bufor (o ok. 2/3). 

Trzecim sposobem, najwygo- 
dniejszym I dającym obrazki naj- 
wyższej jakości, jest skanowa- 
nie. W ImageFX jest ono o tyle 
łatwiejsze, że z poziomu progra- 
mu można bezpośrednio stero- 
wać pracą skanera | pozyskiwać 
dane. Właściwie to w grę wcho- 
dzą tylko dwa typy skanerów, tzn. 
rodzina Epson (zwłaszcza mo- 
del 8006) I Sharp JX-100. Nie- 
stety, z naszego, polskiego, 
punktu widzenia możliwość ta ma 
małe zastosowanie, głównie ze 
względu na wysoką cenę tych 
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Rys. 2. 


urządzeń. Dlatego też nie będę 
tracił cennego miejsca na coś, 
co dla przeciętnego posiadacza 
Amigi w Polsce, będzie dostęp- 
ne dopiero za jakiś czas. 

Wlelu Czytelników na pewno ma 


dostęp do jakiegoś małego ska- | 
nerka ręcznego, najczęściej czar- | 


no-białego, dlatego informuję o 
istnieniu bardzo użytecznej oncji, 


którą oferuje ImageFX. Otóż pro- | 


ste skanery ręczne, a właściwie 
ich oprogramowanie, z reguły po- 
trafią przetworzyć skanowany 
obrazek na dwukolorową bitmapę 
(zazwyczaj o rozdzielczości ma- 
ksymalnie do 400 dpi). składają- 
cą się najczęściej z czarnych i 
białych pikseli. Wszystko jest w 
porządku, jeżeli skanujemy rysun- 
ki, zawierające różniące się wyra- 
źnie pod względem barwy elemen- 
ty, np. wszelkie ciemne linie, koła 
i inne figury albo litery na jasnym 
tle lub odwrotnie. Problem poja- 
wia się wtedy, gdy używając takie- 
go prostego skanera zechcemy 
zeskanować np. zdjęcie, zawiera- 


jące wiele odcieni różnych kolo- 
rów, które oprogramowanie ska- 
nera (w zależności od ustawienia) 
zamieni na odpowiednio „gęściej” 
lub „rzadziej” rozmieszczone pi- 
ksele, symulujące w ten sposób 
dany odcień. Taki „skan” po zapi- 
saniu go na dysk najczęściej już 
zupełnie nie przypomina orygina- 
łu. Co zrobić, by przywrócić w 
miarę zbliżony, „fotograficzny”, 
wygląd obrazka? 

Po pierwsze, jeżeli posiadany 
skaner (i jego oprogramowanie) 
na to pozwala, można skorzy- 
stać ze specyficznej opcji za- 
miany poszczególnych „zbitek" 
pikseli zeskanowanego obrazka 
na odpowiedni odcień szarości. 
Niestety, większość programów 
do obsługi skanerów w tym wy- 
padku znacznie obniża rozdzie|- 
czość obrazka, aco zatym idzie, 
jego jakość. Dlatego proponuję 
wyjście drugie. Należy wczytać 
zeskanowany obrazek do Ima- 
geFX-a, a następnie w panelu 





TOOLBOX kliknąć na gadżecie | 





Rys. 3. 





COLOR. Z listy opcji wybrać 
B8W TO GRAY, a następnie po 
ustaleniu za pomocą suwaczka 
czułości działania tej opcji (im 
wyższa liczba, tym więcej po- 
wstanie odcieni szarości) pro- 
gram przetworzy obrazek, zamie- 
niając „zbitki” punktów na odpo- 
wiadające im odcienie, ale UWA- 
GA! BEZ ZMIANY rozdzielczości 
obrazka. To duża zaleta |Image- 
FX-a. By lepiej zrozumieć dzia- 
łanie tej opcji, wystarczy spo|- 
rzeć na rys. 2., na którym można 
sprawdzić, co ImageFX zrobił z 
poszczególnymi kombinacjami 
ułożenia punktów (lewa strona 
rysunku). Odpowiadające im 
powstałe odcienie znajdują się 
po prawej stronie. 

Po tej małej wycieczce do 
świata skanerów może warto za- 
znaczyć jeszcze, że oprócz nich 
jako urządzenia wejściowe w 
programie ImageFX można sto- 
sować bezpośrednio digitalizery 
obrazu (framegrabbery), tzn. 
VLAB, GVP Impact Vision i Fra- 
meGrabber256, ale ponieważ są 
to urządzenia równie egzotycz- 
ne, jak wspomniane wcześniej 
modele skanerów, pominę opis 
sposobu wykorzystania ich przez 
ImageFX i przejdę do kolejnych 
zastosowań tego programu w 
DTP. 


Przygotowanie 
(obróbka) 


Właściwie to w tej części arty- 
kułu należałoby napisać o wszy- 
stkich możliwościach manipulo- 
wania obrazkiem, udostępnia- 
nych przez ImageFX. Bo tak na- 
prawdę to programy image pro- 
cessing, jak już wielokrotnie 
wspominałem, służą zasadniczo 
do przetwarzania istniejących już 
obrazków, a nie do tworzenia 
nowych. To że ImageFX dodaje 
jeszcze możliwość korzystania z 
klasycznych „narzędzi malar- 
skich”, podnosi z pewnością 
jego walor użytkowy, ale jest tyl- 
ko dodatkiem do głównych funk- 
cji programu. 

Wspomniałem również wcze- 
śniej, że artykuł ten adresuję 
przede wszystkim do osób po- 
sladających najbardziej rozpo- 
wszechnione w naszym kraju, 
drukarki czarno-białe. Dlatego 
wśród opcji, mających zastoso- 


| wanie w procesie przygotowa- 


/ nia obrazka do druku, nie spo- 


_ sób 


pominąć przynajmniej 
trzech. 

Pierwszą z nich jest dostępna 
po kliknięciu na gadżecie CO- 
LOR opcja COLOR TO GRAY. 
Gdy nie mamy drukarki koloro- 
wej lub nie planujemy taklego 
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Rys. 4. 


wykorzystania obrazka, warto 
zaoszczędzić nieco pamięci i 
przetworzyć wczytany kolorowy 
obrazek na taki, który ma tylko 
odcienie szarości. Obrazek typu 
GRAY zajmuje w pamięci kom- 
putera tylko 1/3 tego, ile wyma- 
ga wersja RGB tego samego 
obrazka. Dodatkową zaletą jest 
fakt otrzymywania lepszych wy- 
druków monochromatycznych 
prac, zawierających obrazki 
GRAY zamiast pełnokolorowych 
RGB. Na rys. 3. możecie zoba- 
czyć przykłady dla obydwu moż- 
liwych typów konwersji, tzn. 
GRAY i LUMA. Jak widać, nie ma 
istotnej różnicy pomiędzy nimi. | 
Na marginesie pracy w trybie 
GRAY, muszę Was uprzedzić © 
istnieniu ewidentnego błędu w 
programie ImageFX 2.0. Otóż w 
momencie, gdy po konwersji 
będziecie chclell wygenerować 
opcją RENDER obrazek w trybie 
256 kolorów, spotka Was niemi- 
ła niespodzianka ze strony Ima- 
geFX 2.0, w postaci zawiesze- 
nia działania programu. Go cie- 
kawe, ta sama operacja w starej 
wersji 1.5 działą bez zarzutu. 
Jedynym sposobem uniknięcia 
nieprzyjemności jest użycie 
przed generowaniem obrazka 
opcji GRAY TO COLOR, dostęp- 
nej po kliknięciu na gadżecie 
COLOR. 

Drugą ważną funkcją, której 
nie sposób pominąć przy oma- 
wianiu przygotowania obrazków 
do druku, jest korekcja Gamma. 
Korekcja ta jest nieocenionym 
wręcz narzędziem w chwili, gdy 
regulacja jasności i kontrastu 
całkowicie zawodzi lub powodu- 
je pogorszenie wyglądu obraz- 
ka. Rzecz w tym, że zmiana kon- 
trastu czy jasności ingeruje rów- 
nomiernie we wszystkie odcie- 
nie. Mleczne lub ciemne obraz- 
ki, o słabym kontraście, po prze- 
prowadzeniu takich korekt po- 
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zostaną niezbyt czytelne | „pła- 
skie”. Jeżeli jednak spróbujemy 
wczytać odpowiedni obrazek, 
kliknąć w panelu Toolbox na ga- 
dżecie Balance I następnie po- 
próbować różnych ustawień „su- 
waka” obok napisu Ga (Gamma), 
już po kilku próbach stwierdzi- 
my, że można w ten sposób do- 
dać nieco głębi obrazkowi, przez 
co zyska on lepszy wygląd niż 
jego ciemny czy mleczny poprze- 
dnik. Dzieje się tak dlatego, że 
korekcja Gamma, ogólnie 
mówiąc, najbardziej ingeruje w 





tony (odcienie) pośrednie obraz- ( 


ka, natomiast mniej oddziałuje 
na krańcowe (bardzo jasne lub 
bardzo ciemne). Przykład skraj- 
nych ustawień „suwaka” korek- 
cji Gamma możecie zobaczyć na 
rys. 4. 

Trzecią bardzo użyteczną 
funkcją ImageFX-a jest zastoso- 
wanie opcji POSTERIZE. Czę- 
sto zdarza się bowiem, że obra- 
zek jest zbyt skomplikowany. tzn. 
zawiera zbyt dużo odcieni szaro- 
ści (lub kolorów w wypadku 


Half tone... | 









45 Deg. cluster 


katiiji 


Rys. 6. 





Rys. 5. 


obrazków RGB). Po wczytaniu 
obrazka kliknijmy więc na CO- 
LOR w TOOLBOX i wybierzmy 
POSTERIZE. Teraz wystarczy 
ustawić suwak na odpowiedniej 
wartości, określającej liczbę 
odcieni w obrazku wyjściowym, 
kliknąć na Okey, a program zre- 
dukuje liczbę odcieni obrazka 
do zaplanowanej przez nas. 
Szkoda, że autorzy programu 
określili górną granicę na 16 
odcieni, gdyż w niektórych wy- 
padkach jest to za mało i powo- 
duje znaczny spadek Jakości 
obrazka. Ale generalnie nie jest 
tak żle, o czym może przekona 
Was rys. 5., na którym przedsta- 
wiam ilustrację przed | po prze- 
kształceniu opcją POSTERIZE. 
Zwróćcie uwagę, jak zmienia się 
prostokąt, wypełniony przej- 
ściem (gradient fill) od koloru 
czarnego do białego. 


Drukowanie 


Gdy już, wymęczony przez 
nas niemiłosiernie, obrazek ma 








pożądany przez nas wygląd, mo- 
żemy przystąpić do drukowania 
lub zapisać go na dysk i następ- 
nie drukować za pomocą innych 
programów. ImageFX ma dwie 
możliwości dokonania wydruku. 
Pierwszą jest wydruk z wykorzy- 
staniem modułu PostSscript. W 
ten sposób możemy wydruko- 
wać nasz rysunek na dowolnym 
urządzeniu  postseriptowym 
(drukarka, naświetlarka itp.) lub 
wydruk umieścić w pliku. Drugą 
możliwością jest wydruk na dru- 
karce określonej w preferen- 
cjach systemowych. I tu mała 
uwaga. ImageFX potrafil wyci- 
snąć z drivera systemowego 
dosłownie wszystko, pozwala- 


| Jąc wydrukować obrazek z jako- 








ścią 24-bitową, mimo że syste- 
mowe drivery mają limit 12 bi- 
tów (4096 kolorów). Warto 
zwrócić uwagę na to, że jeżeli 
nie dysponujemy drukarką post- 
scriptową, a mimo tego chcieli- 
byśmy mieć możliwość druku z 
wykorzystaniem tzw. rastra, to 
możemy w tym celu skorzystać 
z opcji HALFTONE, dostępnej 
po kliknięciu na gadżecie CO- 
LOR w panelu TOOLBOX. Pro- 
gram potrafi przetworzyć nasz 
obrazek na jego wersje „zrastro- 
wane” tak, jak to można zoba- 
czyć na rys. 6. Niestety, w tym 
miejscu znowu można zauwa- 
żyć niedociągnięcie w progra- 
mie. Otóż gęstość rastra jest 
ustalona „na sztywno” i nie moż- 
na jej zmieniać. 

Kończąc ten odcinek bliskich 
spotkań z ImageFX-em, życzę 
wam sporo cierpliwości w pracy 
z plikami dla DTP (gdyż ich roz- 
miar jest z reguły znacznie więk- 
szy niż plików używanych w za- 
stosowaniach np. wideo) i jak 
najmniej zmarnowanych tasie- 
mek, tonerów i pojemników z 
atramentem. 
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POPRAWIANIE 


Adam Nowak 


rzypuśćmy, że niezbęd- 

ne jest nam logo Amigi. 

Można je oczywiście ry- 
: sować, ale moim zda- 
niem to strata czasu, aponadto 
nie każdy ma talent Pana Wę- 
sławskiego i logo takie może 
nam wyjść tragicznie. Co ro- 
bić? 


Najprostszym wyjściem wyda- 
je się zeskanowanie go, choćby 
z okładki Magazynu AMIGA. 
Wprawdzie nie mamy skanera, 
ale ma go nasz kolega (albo ska- 
ner jest dostępny w pracy). A 
jeśli nie mamy takich możliwo- 
ści, to w ogłoszeniach Magazy- 
nu AMIGA znajdziemy firmy, 
które to robią. Załóżmy, że zapi- 
saliśmy wynik takiego skanowa- 
nia na dyskietce w tormacie IFF 
i wczytujemy do Amigi. 


Coś strasznego! (Rys. 1.). Nie 
o to przecież chodziło. Dlacze- 
go obrazek jest czarno-biały, 
skoro na pewno ustawiliśmy na 
kolorowe skanowanie? Czy w 
ogóle da się coś z tym rysun- 
kiem zrobić? 


Z pomocą przyjdzie nam AD- 
Pro. Program ten ma wiele opcji, 
pozwalających na poprawienie 
obrazka, Należałoby się z nimi 
wcześniej zapoznać, aby ustalić 
odpowiednią kolejność działań. 
Próbowałem to zrobić, niestety, 
redakcja odrzuciła mi cały arty- 
kuł, twierdząc że „musi być pro- 
blemowy”. Trudno, będzie „pro- 
blemowo” - jednak z konieczno- 
ści poznamy jedynie wycinek 
możliwości ADPro w tym zakre- 
sie. 











NATURY 


Nierzadko w nasze ręce trafia obrazek, który się nam | 
podoba, ale na skutek okoliczności, na które nie 
mieliśmy wpływu, jego jakość nam nie odpowiada: 
albo wyłażą na nim nie związane z treścią piksele, 
albo kolory są takie, jakby dobierał je daltonista, 
albo zdjęcie jest rozmazane czy przeciwnie - zbyt 
ostre do naszych celów. Nieraz też możemy taki 
obrazek uszkodzić sami przez nieodpowiedzialne 
eksperymenty. Zgodnie z którymś tam prawem Mur- 
phy'ego zazwyczaj okazuje się wówczas, że oryginał 
tego akurat obrazka gdzieś wyparował. Tym razem 
zajmiemy się zatem poprawianiem za pomocą ADPro 
obrazków, których jakość nam nie odpowiada. 


IŻ) 


Rys. 1. Nieciekawie zeskanowany rysunek... 








Skoro jesteśmy pewni, że na- 
sze logo skanowaliśmy koloro- 
wo, wina musi leżeć w nasyce- 
niu. Ładujemy zatem obrazek do 
ADPro i uruchamiamy operator 
Saturation. Od razu okazuje się, 
że rzeczywiście kolory są ścią- 
gnięte do minimum. Przesuwa- 
my zatem gadżet przesuwny cał- 
kowicie w prawo (nie martwiąc 
się, że to za duże nasycenie. 
Zawsze je będzie można zmniej- 
szyć, a dużo łatwiej pracuje się 
na obrazkach zbyt „gęstych” niż 
na „za bladych”). Po zaakcepto- 
waniu wartości (+100) przez 
Accept | wykonaniu operatora 





Rys. 2. ... po zmianie nasycenia kolorów... 
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przez Execute oglądamy efekt 
naszych zmagań (rys. 2.). 


Już są kolory, ale jakieś takie 
nie za bardzo. Czyżbyśmy omył- 
kowo zeskanowali w negatywie? 
Sprawdźmy to. Klikamy na opera- 
torze Negative, wykonujemy zmia- 
nę przez Execute i... (rys. 3.). 


W naszym wypadku faktycz- 
nie był to negatyw, jednak nadal 
otrzymany efekt nas nie zadowa- 
la. Logo jakieś pokropkowane, a 
ponadto jakby „wyrzeżbione”, 
podczas gdy chodzi nam o pła- 
skie. Co zrobić? Mamy w pro- 


Rys. 3. ... po wykonaniu negatywu. 


gramie operator Embosśs, ale on 
nam jeszcze bardziej wyrzeżbi 
nasze logo, a nie o to przecież 
Polska walczyła. Funkcji Unem- 
boss, niestety, nie ma. Wystar- 
czy jednak poczytać mądre 
książki (w tym wypadku „Kompu= 
terowa analiza obrazu”, Leszka 
Wojnara | Mirosława Majorka), 
aby wiedzieć, że spłaszczyć 
obraz można za pomocą odpo- 
wiedniego ustawienia macierzy 
konwolucji. Klikamy zatem na 
operatorze GConvolve i mozolnie 
poprawiamy wszystkich dziewięć 
współczynników macierzy. To 
chyba najbardziej pracochłonna 
część naszej zabawy, niemniej 
przy odrobinie wprawy można 
szybko otrzymać pożądany re- 
zultat. W naszym wypadku oka- 
zało się, że najwłaściwsze war- 
tości macierzy konwolucji są ta- 
kie jak na rysunku 4. 


Spłaszczyło nam to obrazek, 
ale dalej jakiś taki szary I popi- 
kselowany (rys. 5.). 


Sprawdżźmy zatem „dynamikę” 
obrazka (jest to ważne zwłaszcza 
przy skanowaniu na pececie, bo 
nie zawsze ajbiemowe skanery 
są w stanie przenieść pełną dy- 
namikę). Klikamy na operatorze 
Dynamic Range | okazuje się, że 
dynamika naszego obrazka jest 
z zakresu 0-68. To bardzo mało, 
Zmieńmy zatem ten zakres na 
pełny, powiększając maksimum. 
Podobnie jak przy saturacji, tak- 


/ że i tu radzę ustawić maksymal- 


ną dopuszczalną wielkość (czyli 
255). Zawsze bowiem można 
zmniejszyć dynamikę w razie 
potrzeby. Po zaakceptowaniu 
nowych wartości i kliknięciu na 
Execute otrzymamy kolejny obra- 
zek (rys. 6.). 





MAGAZYN AMIGA 9/1995 








GRAFIKA IM 








Rys. 5. ...co daje taki efekt? 


Mix 


EE LENZC Pr”: 
Save Matrix 


Load Matrix 


ROWE TĄ: 
Accept | cancel 


ma" to antidotum na wszelkie nie- 
domagania obrazka. Także i tu 


przez nieodpowiednie ustawienia | 


możemy pogorszyć jego jakość. 


Znajdujące się u góry suwa- 


przyjmą ponownie wartości do- 
myślne, chyba że akceptowali- 
śmy je, naciskając jednocześnie 
[Shift] i [Return]. W tym wypadku 
pozostaną one nie zmienione, aż 
do momentu, kiedy ponownie 


UE | 


ŁxEGUTE ki, oznaczone Red (czerwony), 
Green (zielony) i Blue (niebie- 
ski), służą do regulacji nasyce- 
nia obrazka odpowiednimi pod- 


stawowymi składnikami koloru. 


przestawimy suwaczki. 


Jeśli po przerenderowaniu za- 
piszemy nasz obrazek w postaci 
surowej (RAW, bez mapy kolo- 





Trochę lepiej, ale to nadal nie 


to. Na szczęście wiemy, iakie 
kolory ma mieć nasze logo. Trze- 
ba żółty kolor sprowadzić do bie- 
lii a brązowy do niebieskiego. 
ADPro ma bardzo potężną opcję 
o nazwie Color Controls. Zajmie- 
my się jej fragmentem o nazwie 
Balancing. Klikamy na gadżecie 
z taką nazwą i pojawia się menu, 
w którym dowolnie zmieniamy 
wartości podanych parametrów. 
Tu możemy eksperymentować do 
woli, bo w odróżnieniu od opera- 
torów wyniki tych działań mogą 
być wycofane. Na początek jed- 
nak niewielka dawka teorii. 


Brightness (jasność) - pozwa= 
la na zmniejszenie lub zwiększe- 
nie jasności całego obrazka w 
sposób liniowy (mapa barw obraz- 
ka jest „shiftowana” w lewo lub w 
prawo). Niewłaściwe ustawienie 
jasności może spowodować utra- 
tę niektórych szczegółów. 


Contrast (kontrast) - umożli- 
wia zmianę kontrastu obrazka. 
Oznacza to, że przy zwiększaniu 
tego współczynnika miejsca 


ciemne stają się ciemniejsze, a | 
jasne - jaśniejsze, przez co | 
zwiększa się różnica między | 


nimi. Odbywa się to przez „upla- 
stycznianie” mapy kolorów, Przy 
zmniejszaniu kontrastu mapa 
barw się spłaszcza. Odpowie- 
dnie zwiększenie kontrastu jed- 
nakże pozwoli na usunięcie roz- 
proszonych pikseli, powstałych 
w wyniku ditheringu, zwłaszcza 
w miejscach, gdzie występują 
cienie. Pamiętajmy jednak otym, 
że niewłaściwe ustawienie kon- 
trastu może, podobnie jak przy 
jasności, spowodować utratę 
niektórych szczegółów. 


Gamma (współczynnik gamma) 
— jest to specjalnie opracowana 
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funkcja, która pozwala zmieniać 
jasność i kontrast obrazka w 
znacznie większym stopniu niż 
opisane wyżej funkcje, które zmie- 
niają oba parametry liniowo. Tutaj 
zmiana kontrastu i jasności nastę- 
puje zgodnie z funkcją krzywoli- 
niową, dzięki czemu, nawet gdy 
„przesadzimy” ze zmianami, nie 
utracimy tylu szczegółów. Na przy= 
kład na zbyt jasnych fragmentach 
obrazka prawidłowo ustawiony 
współczynnik gamma zmniejszy 
kontrast, na zbyt ciemnych - 
zwiększy go. W efekcie „zobaczy- 
my” więcej szczegółów. Na rysun- 
ku widzimy przebieg krzywej „gam- 
ma", a także dwa obrazki, dla 
których „gamma” została ustawio- 
na na minimum (0 = suwak po 
lewej stronie), w pozycji środko- 
wej i na maksimum (100). Także i 
tu należy przyznać, że największy 
konkurent ADPro (czyli ImageFX) 
ma znacznie lepiej rozwiązaną 
sprawę parametru gamma. Nie 
należy zatem uważać, że „gam- 


Jasność 





Rys. 7. Współczynnik „gamma”. 


Pozycje środkowe suwaków 
oznaczają położenie neutralne. 


W naszym wypadku należy 
zmniejszyć zawartość czerwone- 
go, a zwiększyć niebieskiego (ja 


rów), IFF lub TIFF - wówczas 
wraz z obrazkiem zostaną zapisa- 
ne „jego” ustawienia balansu i 
będą mogły być załadowane wraz 
z tym obrazkiem. Pozostałe for- 
maty nie pamiętają danych balan- 





Rys. 6. Nasze logo po zwiększeniu dynamiki... 


zastosowałem w obu wypadkach | 


wartość 42%. Na wszelki wypa- 
dek dodałem także po 15% ja- 
sności i kontrastu). 


Po ustawieniu wszystkich war- 
tości akceptujemy je naciskając 
IReturn] lub klikając na ACCEPT. 


Następnie należy przerendero- | 


wać obrazek, klikając na EXE- 
CUTE, aby zobaczyć efekt. W tym 
momencie wartości „balansu” 


su. Ilustracje pokazują, co czeka 
nas przy zabawie z kolorami. Naj- 
częściej nie poprawia to obraz- 
ka, dając jednak w zamian cieka- 
we efekty, podkreślając jedne 
szczegóły, a spłaszczając inne. 


Zobaczmy zatem nasz obrazek 
(rys. B.). Wszystko wydaje się być 
pięknie, tymczasem po wpatrze- 


niu się w obrazek dostrzeżemy 
niewielkie czerwone kropki (po- 


Gannazb 


Gamna=25 
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I GRAFIKA R. 


kazuję je w powiększeniu, aby 
były widoczne w druku — rys. 8.). 


Musimy posłużyć się operato- 
rem, usuwającym takie niepo- 
trzebne punkty (Remove Isola- 
ted Pixels). Jeśli z niego skorzy- 
stamy, z obrazka zostaną usu- 
nięte niektóre odróżniające się 
piksele. Dokładniej - jeśli 8 pi- 
kseli otaczających nasz piksel 
jest tego samego koloru, a przy 
tym jest to kolor inny niż kolor 
naszego piksela - wówczas 
otrzyma on „barwy” sąsiadów. 
Niestety, nie jest to zbyt efek- 
tywny algorytm (znacznie lepiej 
rozwiązane jest to choćby w Ima- 
geFX). Algorytm ten działa najle- 
piej na grafiki rysowane i zawie- 
rające dużo kształtów liniowych. 
Im mniej kolorów ma nasz obra- 


| zek, tym lepszy będzie efekt, 
ale... do czasu. A zatem - jeśli | 


po jedno-, dwu-, a co najwyżej 
trzykrotnym „RIP-owaniu" nie 
widać znaczącej poprawy - mo- 
żemy sobie taką zabawę daro- 
wać, UWAGA: Przed usuwaniem 
pikseli tym operatorem obrazek 
musli być wyrenderowany (przez 
Execute). Po usunięciu pikseli 
nie trzeba go już powtórnie ren- 
derować. Operator ten nie dzia- 
ła na obrazki w HAM-ie (jeśli ko- 
niecznie musimy usuwać pikse- 
le z takiego obrazka omawianą 
funkcją, należy go wczęśniej 
przekształcić, na przykład na 
256 kolorów hi-res lace). Po- 
nadto nie należy nigdy przery- 
wać wykonywania „RIP-u”, bo w 
wyniku możemy otrzymać niezbyt 
ciekawy efekt. 


Rys. 8. Zmiana balansu kolorów i jasności to już prawie koniec, ale zostały 
jakieś czerwone kropki. 








Nasz obrazek spełnia podane 

warunki (ma niewiele kolorów I 

/ jest „liniowy”). A zatem klikamy 

na Rem_lsolated_Pxls i możemy 

podziwiać nasze logo w całej 
okazałości (rys. 9.). 


W następnym odcinku zoba- 
czymy, że to wszystko, co dotąd 
mozolnie wykonywaliśmy na pie- 
chotę, może zrobić za nas kom- 
puter, wykorzystując między in- 
nymi ARexx. 


| 
MAGAZYN | 
I 





Rys. 9. Ostateczna wersja naszego logo po zastosowaniu RIP. 
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Stanisław Węsławski 


czywiście takie fonty 
stosowane są głównie 
do różnego rodzaju pre- 
zentacji na ekranie moni- 
tora lub taśmie wideo. W celu 
prześledzenia możliwości tworze- 
niafontów animowanych najpierw 
narysowałem kilka przykłado- 
wych liter. Po podzieleniu literna 
części można za pomocą czte- 
rech kolorów wykonać cieniowa- 
nie, imitujące wypukłość liter. 


Najciemniejszy odcień rezerwu- 
jemy na części zacienione, najja- 
śniejszy na oświetlone, a drugi z 
kolei na partie środkowe. Czwar- 
ty, przedostatni kolor, przyda się 
na części trudne do usytuowania 
względem żródła światła. Takich 
jak środkowa kreska litery „N* 

Na miejsce źródła światła naj- 
wygodniej wybrać lewy górny 
narożnik. Najtrudniej poradzić 
sobie na krzywiznach litery „O”i 
„S”. Tam trzeba zastosować cie- 
niowanie wszystkimi czterema 
kolorami, ustawionymi w zakres. 
Literę taką jak „O” trzeba podzie- 
lić ukośną kreską pod kątem 
czterdziestu pięciu stopni i na 
tak podzielonych bokach cienio- 
wać wkierunku źródła światła i w 
kierunku przeciwnym. Po takiej 
operacji trzeba usunąć kreskę 
podziału i wyrełuszować łącze- 
nie cieni. Podobnie postępuje- 
my przy literze „S”. Trzy kolejne 
fazy tworzenia liter przedstawia 
ilustracja pierwsza. 
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Deluxe Paint w praktyce (odc. 28.) 


RUCHOME FONTY 


Fonty, jak wiadomo, mogą być różnego rodzaju. 
Jednym z takich rodzajów są fonty animowane - 
idealne do tworzenia Deluxe Paintem. 


Popularne fonty Kary pokazu- 
ją, jakie warunki powinny speł- 
niać takie litery. Fonty animowa- 
ne Kary mają formę ANIMBRU- 
SHA, składają się z dwudziestu 
pięciu klatek I zebrane są w ze- 
sław, obejmujący wszystkie zna- 
ki pisarskie. Te, które akurat 
oglądałem, tworzone były za 





pomocą iskrzących się gwiazd. 
Na obu stronach znaku przesu- 
wały się przez cały cykl animacji 
gwiazdki, ujawniając pełny rysu- 
nek fontu w ostatniej fazie. 

Dla mnie fonty te miały dwie 
drobne wady. Po pierwsze aż 
dwadzieścia pięć klatek, co dało 
około piętnastu tysięcy bajtów 
na znak. Po drugie taki ANIM- 
BRUSH w zasadzie nie może być 
wyświetlany ciągle, ponieważ w 
pewnym momencie font znika i 
tworzy się od początku. Lepiej 
wykonać fonty „poruszające się" 
na ekranie w nieskończonej pę- 
tli Efekt gwiazdek jest jednak 
bardzo ładny I spróbowałem naj- 
pierw poradzić sobie z efektem 
podstawowym, czyli samą gwia- 
zdką 

Najpierw pytanie: gdzie powin- 
na być gwiazdka na nieruchomej 
literze? Najprostszym progra- 
mem, który wykonuje coś podob- 
nego, jest Digital Illusions. Wi- 
dać tam wyraźnie, że gwiazdki, 


będące imitacją „blików” światła 
pojawiają się na partiach najja- 
śniejszych, sąsiadujących z par- 
tiami ciemnymi. Za pomocą wy- 
różnienia obcym kolorem ja- 
snych partii napisu możemy z 
grubsza zlokalizować takie miej- 
SCA. 

Sama gwiazdka może być bu- 
dowana tak, jak to pokazuje dru- 
ga Ilustracja. Ustalamy osiem 
kolorów od bieli do barwy ciem- 
nej, podobnej do koloru tła, i 
układamy je w zakres (RANGE). 
Rysunek gwiazdy rozkładamy na 
osiem oddzielnych jednokoloro- 
wych elementów. Kolejne fazy 
mają skrócone pewne partie o 
różną liczbę pikseli. Najpierw 
minus trzy piksele, potem zno- 
wu minus trzy, potem dwa i tak 
dalej. Teraz wystarczy nałożyć 
na czarne tło pierwszy rysunek 
w najciemniejszym kolorze, a 
następne nakładać na niego po- 
zostałe opcją SHADE. Kolejne 
warstwy powinny rozjaśniać 
gwiazdę do środka, aż do czy- 
stej bieli. Najwygodniej utworzyć 
osiem klatek animacji czarnego 
tła z pojedynczą białą kropką w 
środku. Na kolejnych klatkach 


nakładamy osiem faz gwiazdy w 
dowolnym kolorze. Kropka po- 
służy jako punkt środkowy. Te- 


raz wykonujemy PICK UP ANIM- 
BRUSH i likwidujemy animację. 
Otrzymany ANIMBRUSH przyda 


się do nakładania gwiazdek na 


font za pomocą SHADE 

Kolejne fazy nakładane za 
pomocą SHADE na literę powo- 
dują, że gwiazdka (która jest 
przecież światłem) rozjaśnia się 
zależnie od tego, czy leży na 
czarnym tle, czy na jednej z ja- 
snych lub ciemnych partii litery. 
Na ilustracji widać, że część 
kolorów użytych na gwiazdki na- 
leży jednocześnie do zakresu 
barw wykorzystanych na litery. 

Stworzone w opisany sposób 
fonty są jednak jeszcze nieru- 
chome. Ruch mają im nadać bły- 
ski światła. Próby nałożenia 
ANIMBRUSHA gwiazdy na kilka 
lub kilkanaście klatek animacji 
nieruchomych liter nie daje do- 
brego efektu. Gwiazdka powin- 
na „pulsować”, zmieniając swo- 
ją wielkość. Należy podejść do 
tego inaczej. 

Trzeba przygotować na dysku 
kolejne litery, ANIMBRUSH 
gwiazdki do nakładania i trzy lub 
cztery kolejne zmniejszenia 
BRUSHA kompletnej gwiazdki. 
Zakładamy, że wystarczy nam 
dwanaście klatek animacji. Ła- 
dujemy literę z dysku, nakłada- 
my na środek ekranu i ustawia- 
my dwanaście klatek animacji. 
Litera powiela się na wszystkich 
klatkach. Na pierwszej klatce 
odbijamy załadowany BRUSH 
najmniejszej gwiazdki. Na dru- 
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Biwia: | 


zdki i odbijamy pod SHADE ko- 


lejno wszystkie osiem faz na 
Na 
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czwartej klatce. 
BRUSH z klatki trze 
prostu kopiujemy trz. klatkęi | 
tak dalej. Doprowadzamy do 
tego, że mamy trzy rosnące gwi 
zdki na literze, dużą p 


za i krzy, uwa ma ejące. To 


piątej 
j lub po 
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Trzecia ilustracja pokazuje ła- 
twiejszy nieco efekt „wodny”. 
Literę traktujemy jak naczynie ze 
szkła, w którym do połowy wyso 
kości chlupocze wod 







takii ego zab lonu zmiękcza nie- 
co krawędź fali. 

Prościej jednak wykonać na 
zapasowej stronie zakończony 
faliście kształt, odbijemy 
nieregularnie na kolejnych klat- 
kach animacj c ( 
ście w dowolny sposób kolor ła. 
Od naszej inwencji | dośw 
czenia zależy, czy woda będzie 
płynęła w sposób naturalny. 
Ważne jest tylko, żeby woda 
ruszała się w każdej literze na 
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dem klatek. | 
ju klatkach | 


mniej więcej podobnej wysoko- 
ści. Prawdopodobnie taki ANIM- 
BRUSH litery będzie mógł być 
jeszcze krótszy niż analogiczny 





| zelektem gwiazdki. 


Czwarta ilustracja pokazuje 
znowu efekt „świetlny”. Tym ra- 
zem wykonałem Ki 
mentów z przeczytanym gdzieś 
opisem efektu wyładowań elek- 
trycznych na literach animowa- 
nych. Zacząć trzeba od zastano- 
wienia się, jakimi koloram i z ie- 
my rysować 












iście, i znade wszy 
m esa ale AA RM na- 


est bardzo ciemny. Wszy- 
| po to, aby „wtopić” kolor pio- 
lą w czarne tło. Efekt podobny 
nieco do opi AT w pierw- 
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Po wybraniu liczby klatek ani- 
macji, na przykład dziesięciu, 








Teraz na każdej klatce rysujemy 
„ręcznie" robakowaty kształt 
iskry elektrycznej. Rysujemy 
bezpośrednio na literze, stara- 
jąc się tylko trzymać blisko kra- 
wędzi litery. Kształt końcówki 
pędzla wybieramy z zestawu go- 
BRUSHY programowych, 
powiększając plamkę wstępnie 
tak, aby grubsze i cieńsze linie 
dało się później dwa albo trzy 
razy przyciąć przez TRIM, bez 





| szkody dla rysunku. 








Rysujemy najciemniejszym 
odcieniem niebieskiego kolejno 
na wszystkich klatkach. Polega 
to oczywiście na tym, że każda 
klatka ma INNY rysunek. Piorun 
powinien albo kurczyć się i puch- 
kolejnych klatkach, albo 
6 wokół litery, Co jestlep- 
szym efektem, trzeba sprawdzić 
doświadczalnie. Mnie wydawały 
się dobre oba sposoby, Trzeba 
pamiętać o istocie idei rysowa- 
nia błyskawicy - ręczne | niedo- 
kładne rysowanie linii jest lep- 
sze niż dokładne dopasowywa- 















| nie klatki do klatki. Oczywiście 


ostatnia klatka nie powinna za 





bardzo odbiegać narysowanym 
na niej efektem od klatki pierw- 
szej. 

Dalej praca przebiega już ła- 
twiej. Za pomocą STENCILA izo- 
lujemy kolor (ciemny) dotychcza- 
sowego rysunku od innych kolo- 
rów litery, pod GRID wycinamy 
BRUSH wyładowania elektryczne- 
go, przycinamy przez TRIM, wyłą- 
czamy chwilowo STENCIL, zmie- 
niamy kolor na jaśniejszy odcień i 
nakładamy z powrotem. Powtarza- 
my tę operację kolejno aż do uzy- 
skania białego rdzenia błyskawi- 
cy. Po sprawdzeniu efektu, usta- 
wiamy „czysty” rysunek litery 
(BRUSH) ponownie na swoje miej- 
sce na animacji i powielamy na 
wszystkich klatkach przez MOVE. 

Litera częściowo przykrywa 
wyładowania, które teraz widocz- 
ne są tylko na jej krawędziach. 
Osoby bardziej pracowite mogą 
wykonać lekkie rozjaśnienia frag- 
mentów liter oświetlonych iskrą 
poprzez SHADE. Jeszcze bar- 
dziej uparci mogą zrobić jedną 
klatkę z białą literą. Efekt koń- 
cowy powinien być taki, że bę- 
dzie można usłyszeć trzaski wy- 
ładowań i poczuć zapach ozo- 
nu. Jeżeli zależy nam na całym 
alfabecie, musimy zrobić ANIM- 
BRUSHE wszystkich potrzeb- 
nych liter I znaków pisarskich. 

Teraz warto wspomnieć o „an- 
tropomorfizacji". Jest to (o ile 
pamiętam ze szkoły) nadawanie 
cech ludzkich przedmiotom, aw 
naszym wapadku literom. W anl- 
macji stosowano często tak wy- 
konane napisy, zwłaszcza w Czo- 
tówkach filmów komediowych. 
Metoda polega na zastanowie- 
niu się, jak można nadać cechy 
ludzkie literze? 

Po chwili wpatrywania się w 
ekran możemy dojść do wnio- 
sku, że litera „T” jest osłabiona i 
chwieje się na swojej nóżce, „Z” 
zachowuje się agresywnie i gry- 
zie sąsiadów i tak dalej. Może to 
wyglądać na dziecinną zabawę, 
ale tylko tak da się opracować 
podobne efekty. Często spoty- 
ka się takie napisy, w których 
jedna litera „wykopuje” drugą i 
zajmuje jej miejsce. W naszym 
wypadku nie jest to całkiem do- 
bra metoda, ponieważ chodzi o 
stworzenie alłabetu, a nie tylko 
konkretnego napisu. Trzeba zna- 
leżć cechy, jakie można nadać 
pojedynczej, samotnej literze. 
Może to być febra, kaszel lub 
inne choroby. 

W przykładzie pokazanym w 
górnej części piątej ilustracji 
zastosowałem „oddychanie" li- 
tery. Litera miarowo kurczy się i 
wydyma w rytm oddechu, Oczy- 
wiście każda litera inaczej. Dla 
ułatwienia (i zachowania czytel- 
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ności liter) ograniczyłem się ty|- 
ko do deformacji powodowanej 
przez „wdech” litery. Problem 
polega na tym, że nie da się za- 
stosować tej samej metody do 
każdej litery! 

Litera „F” otrzymała biały, pro- 
stokątny szablon, mniej więcej 
równy swej objętości. Do szablo- 
nu doklelłem dwie wypukłości z 
każdej strony, tworząc zarys lite- 
ry „nawdechu”. Teraz po dokład- 
nym wycięciu „F”, wlałem jej 
BRUSH jako REPLIC poprzez 
FILL WRAP do białej formy. Nowy 
kształt łączymy ze starym opcją 
METAMORPH. Liczba faz jest 
dowolna, ale nie może być zbyt 
duża, ponieważ ruch powinien 
przebiegać w obie strony - do i 
od litery, Przy standardowych pię- 
ciu fazach METAMORPH mamy 
dziewięć klatek animacji. Pierw- 
sza faza normalna, trzy fazy po- 
średnie, ostatnia wykonana z for- 
my i tyle samo (cztery) przed lite- 
rą, ale w odwrotnym porządku. 

Takie samo podejście do lite- 
ry „O” przynosi niemiłe rozcza- 
rowanie. Rozciągnięta litera wy- 
gląda fatalnie. Zdecydowaną 
poprawę przynosi dopiero zasto- 
sowanie opcji STRETCH. Roz- 
ciąganie litery „O” w ten sposób 
(tylko w poziomie!) wygląda bar- 
dzo naturalnie. Takie ekspery- 
menty trzeba przeprowadzić ze 
wszystkimi literami. 

Można zastosować na uparte- 
go jednolitą metodę. Przy zało- 
żeniu, że litery mieszczą się w 
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kwadracie (w końcu mogą) wie- 
wamy wszystkie BRUSHE liter w 
kształt koła, Będzie to wygląda- 
ło trochę inaczej, ale też wystar- 
czająco dziwnie. Warto jeszcze 
dodać, że litery mogą oddychać 
bez przerwy lub z odstępami(kil- 
ka klatek). 

Na dole tej samej ilustracji 
zastosowałem pomysł bardziej 
mechaniczny. Litery chwieją się 
wzdłuż osi Z perspektywy. Jedy- 
ny kłopot przy tym polega na 
uważnym ustawieniu uchwytu 
BRUSHA i punktu środkowego 
perspektywy. Ponieważ litery 
chwieją się, stojąc na ziemi (moż- 
na oczywiście przyjąć inne zało- 
żenie), uchwyt BRUSHA powi- 


E 
u 
| 


FONTS FOMTS. 


nien być ustawiony dokładnie w 
środku linii podstawy litery. Śro- 
dek perspektywy powinien też 
być w środku litery, tylko wyso- 
kość może być różna. Na pod- 
stawie, w środku litery lub na jej 
górnej linii. 

Sama animacja jest łatwa, po- 
nieważ większość pracy wyko- 
nuje za nas opcja MOVE. Obrót 
BRUSHA litery dokonuje się wo- 
kół osi X o czterdzieści pięć stop- 
nitam iz powrotem. Można efekt 
pogłębić, przechylając litery w 
stronę ekranu. Wychylenie z 
pozycji -45 stopni przebiegało- 
by wtedy o 80 stopni w drugą 
stronę i z powrotem. Litery ze- 
stawione w napis mogą się wy- 


FONTS. FOKTS. 
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chylać równo (równocześnie) lub 
każda w swoją stronę. Ja głosu- 
ję za drugim sposobem. 

Ostatnia ilustracja pokazuje 
inny pomysł z użyciem perspek- 
tywy. Litera po chwilowym spo- 
kojnym przebywaniu na ekranie 
znienacka obraca się wokół pio- 
nowej osi. Warunki zastosowa- 
nia pespektywy są takie same, 
jak w poprzednim przykładzie, i 
tylko obrót (osiem klatek z CYC- 
LIC) następuje o 360 stopni 
wokół osi Z. Klatki nr 3 i 7 będą 
puste, ponieważ tam BRUSH li- 
tery ustawił się krawędzią do 
obserwatora. Nie ma z tym jed- 
nak kłopotu, wystarczy doryso- 
wać pionową kreskę i już. Litery 
jednak są „eleganckie” - złote - 
i warto ten efekt odpowiednio 
wzbogacić. 

Rozumowanie jest takie: litery 
są wypukłe i powinny podczas 
obrotu ujawniać tę cechę. Wi- 
doczna odwrotna strona jest albo 
wklęsła (litera jesttłoczona z bla- 
chy), albo płaska (litera jest od- 
lana z metalu). Wybrałem drugą 
wersję jako łatwiejszą. Do tego 
celu zarezerwowałem dwie 
odmiany ciemnej czerwieni na 
okoliczność oświetlenia lub za- 
cienienia tylnej powierzchni lite- 
ry (np. czerwonego filcu). Teraz 
wystarczyło dodać odpowiednie 
kolory na klatkach od 3 do 7 iw 
zasadzie efekt jest gotowy 

Litery mogą się obracać stale, 
choć obawiam się, że mogą być 
wtedy mało czytelne, lub co ja- 
kiś czas - znienacka. Trzeba 
wtedy oczywiście dodać parę 
klatek do wygenerowanych do- 
tychczas faz obrotu. Napis zło- 
żony z takich liter byłby może 
dość nerwowy, ale jednocześnie 
o charakterze „teatralno-baleto- 
wym”. Przy odpowiednio dobra- 
nych parametrach liter napisu, 
co jakiś czas, razem lub osob- 
no, litera wykonywałaby wdzięcz- 
ny piruet. 

Jak z tego widać, możliwości 
animowania liter za pomocą De- 
luxe Palnta są ogromne i pewnie 
kiedyś wrócę do tego tematu. 
Trzeba jednak pamiętać, do cze- 
go te litery mają nam służyć. 
Jeżeli wykonujemy czołówkę do 
filmu wideo z uroczystości spro- 
wadzania do kraju kolejnej trum- 
ny z prochami Wielkiego Polaka, 
nie powinniśmy raczej stosować 
fontów z piorunami. 

| jeszcze ostatnia sprawa. Ja- 
kiś czas temu zapytano mnie na 
ulicy, skąd biorę pomysły do 
kolejnych odcinków? Otóż tym 
razem ogłaszam z satysfakcją, 
że pomysł niniejszego odcinka 
podał mi Marek Pampuch, Miło- 
śnik Fontów, za co Mu z tego 
miejsca serdecznie dziękuję. 
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Na ekranie po polsku 


WŁASNE KATALOGI 


Od systemu 2.1 w górę możliwa jest tak zwana 
lokalizacja systemu, czyli „zmuszenie” Amigi do 
tego, aby wszystkie komunikaty na ekranie były 
wyświetlane po polsku. Lokalizacja jest trywialnie 
prosta. Wystarczy zainstalować odpowiedni język z 
dyskietki „Locale”. Niestety, śp. firma Commodore 
nie raczyła zauważyć, że istnieje także język polski. 


Marek Pampuch 


w tym momencie zaczynają się schody. Polonizacja Amigi jest 

możliwa, lecz nie jest już tak banalnie prosta. Dlaczego? Aby to 

zrozumieć, należy poznać zasadę działania programów lokaliza- 

cyjnych. Jeśli, przypuśćmy, chcemy zmienić język angielski, w 
jakim dostarczony jest system, na niemiecki, wówczas uruchamiamy 
program Locale i wybieramy język „deutsch” i kraj „Deutschland”. W 
tym momencie program kopiuje na dysk katalog Locale i nadaje 
najwyższy priorytet zbiorom Languages/deutsch.language, Coun- 
tries/deutschland.country i Catalog/Deutschland/Sys. Oznacza to, 
że komunikaty systemowe zamienią teksty, pobrane z ROMeu Amigi, 
na teksty niemieckie, wczytane ze zbiorów katalogowych. 





Jak już wspomniałem, języka polskiego nie ma. Sprawa wydawała- 
by się prosta: wystarczy wziąć do ręki słownik niemiecki i przetłuma- 
czyć zbiory katalogowe. Tak łatwo jednak nie jest. Po pierwsze 
katalogi mają nieco inny format niż typowe zbiory tekstowe, po 
drugie zaś, nawet jeśli takie spolszczenie nam się uda, to bez zmian 
we wspomnianych zbiorach „deutsch.language" i „deutschland.coun- 
try" możemy nie uzyskać pożądanego efektu. Sytuację dodatkowo 
komplikują dwie sprawy: po pierwsze jeśli już ktoś zna jakiś język 
obcy, to z reguły jest to angielski, a takich katalogów nie ma (bo i po 
co, skoro angielskie teksty są w ROM-ie, jedynym wyjątkiem jest 
katalog dla dorzuconego do systemu w ostatniej chwili programu do 
obsługi monitorów), po drugie zaś jest to nielegalne. Producent 
Amig (wcześniej Commodore, teraz Escom) pozwala bowiem na 
dowolne zmiany w zbiorach katalogowych, natomiast dokonanie 
jakichkolwiek zmian w zbiorach .language czy .country wymaga 
zgody właściciela praw autorskich do tych programów. 

Cóż zatem ma robić „szary Polaczek”, który chciałby skorzystać z 
dobrodziejstw lokalizacji? Ma dwa wyjścia. Albo pozmieniać te dwa 
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zbiory (dopóki robi to tylko dla siebie, nikt się nie będzie czepiał), 
albo zastosować protezę, nie zmieniając wyżej wymienionych zbio- 
rów i ttumacząc same katalogi. W tym drugim wypadku prawie wszy- 
stko będzie dobrze, poza tym, że niektóre komunikaty (czas, data, 
waluta) pojawią się na ekranie po niemiecku. Opowiem tylko o tej 
drugiej metodzie. 

Na rynku polskim spotyka się zestawy spolszczonych katalogów 
zarówno płatne (sic!), jak I rozpowszechniane „towarzysko”. Katalo- 
gi te można podzielić na dwie grupy: albo są bez zarzutu „pod 
względem komputerowym” i wtedy są tragiczne pod względem pol- 
szczyzny (trafiają się nawet błędy ortograficzne, nie mówiąc o kwia- 
tuszkach, jakie można znależć w „jedynie słusznych” Localach z 


_ północy - wykpienie tychże pozostawiam Chamowi), albo na odwrót: 


język jest bez zarzutu, ale działanie (Guru nie wyłączając) pożal się 
Boże. Nie piszę tego wszystkiego, aby postponować pracę włożoną 
w polonizację, co ze względu na opisowość i związaną z tym rozwle- 
kłość języka polskiego jest czasami makabrycznie trudne do zrobie- 
nia. Chcę tylko uzmysłowić wszystkim, że zanim doczekamy się 
standardu, który wyeliminuje „Wolumeny”, „Anuluj”, „Roztrząsanie” 
(czego, gnoju?) = to najlepszy (zawsze!) będzie taki katalog, który 
spolszczy sobie sam użytkownik. On przecież najlepiej wie, czego 
potrzebuje i jaki styl komunikatów najbardziej mu odpowiada. 

Aby spolszczyć katalogi we własnym zakresie, potrzebna będzie 
znajomość jednego z języków, w jakich dostarczane są firmowe kata- 
logi (lub umiejętność posługiwania się słownikiem) i program pomoc- 
niczy (zakładam, że każdy ma już zainstalowane w swojej Amidze 
polskie znaki). Najprostszym takim programem jest Translate CatEdit, 
dostępny w Internecie lub na kompaktach serii Aminet. Zanim roz- 
poczniemy pracę, wykonajmy kopię dyskietki Locale, aby zachować 
oryginał. Następnie uruchommy program Translate CatEdit, wczytaj- 
my kolejno wszystkie katalogi niemieckie (lub jeśli znamy inny język - 
katalogi w tym języku), przetłtumaczmy jego teksty | zapiszmy pod tą 
samą nazwą. Nie musimy się przy tym zbytnio przejmować długością 
tłumaczenia, edytor ten ma bowiem specjalny „ogranicznik”, który 
uniemożliwi nam wpisanie tekstu dłuższego niż jest to dozwolone, Z 
drugiej jednak strony, po spolszczeniu może się okazać, że tekst na 
ekranie „wyłazi za ramkę" albo jest nieładnie rozmieszczony. W takim 
wypadku musimy sobie zapisać na kartce, na przykład: „Włóż dysk do 
stacji df0: o 4 pozycje w lewo" itp., a następnie powrócić do programu 
Translate CatEdit i dokonać odpowiednich poprawek. Gdy już uzna- 
my, że wszystko jest OK, uruchamiamy program Install z dyskietki 
HDlnstall i wybieramy opcię ZMIEŃ JĘZYK. 

UWAGA: Nie mamy co się bawić w tłumaczenie katalogów „Installer”, 
„HDSetup” i „Intellifont". Te trzy programy nie poddają się bowiem tak 
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łatwo lokalizacji. Ich spolszczenie jest oczywiście także możliwe, jed- 
nak omówienie tego tematu wykracza poza zakres artykułu. 

Translate CatEdit to najprostszy w obsłudze, ale i najmniej „sku- 
teczny” program do lokalizacji. Znacznie lepszy efekt dadzą Inne 
programy, ale aby móc się nimi posługiwać, należy wcześniej po- 
znać wewnętrzną strukturę zbiorów katalogowych. A zatem teraz 
czeka nas dawka (brr!!!) teorii. 

Z każdym katalogiem muszą być związane dwa zbiory opisowe. 
Pierwszy z nich o rozszerzeniu .cd (catalog description) zawiera 
teksty oryginalne, ich długości i adresy, przykładowo: 


NĄ 
TEXTJEDEN_STR (22/4/60) 
This is anglish text > : 
gdzie TEXTJEDEN_STR jest opisem etykiety danego tekstu w pro- 


gramie, a trzy liczby w nawiasie oznaczają kolejno adres tekstu, 
długość minimalną i długość maksymalną (przy polskich katalogach 


ta ostatnia liczba powinna być jak największa, oczywiście w grani- / 


cach rozsądku, aby tekst nie wyszedł poza ekran). Zbiór „catalog 
description" jest to zwykły zbiór tekstowy, jednak przy jego tworze- 
niu należy przestrzegać pewnych zasad, zwłaszcza w etykietach 
łańcuchów (mogą one zawierać jedynie duże litery alfabetu łaciń- 
skiego, cyfry od O do 9 i znak „_”). 

Drugi zbiór o rozszerzeniu .et (catalog translation) zawiera teksty 
już przetłumaczone wraz z odwołaniami do adresów oryginału, na 
przykład: 


s TEKSTJEDEN_STR 
4 to jest po polsku 


Oprócz tego w nagłówku zbioru .ct znajdziemy informacje o kata- 
logu, przykładowo: 


verzion $VER: nmoj.catalog 1.4 (10.06.55) 


codezet 0 
ianguage polski 





Sam katalog jest zbiorem typu IFF CTLG, nie można go jednak 
obejrzeć typowymi przeglądarkami dla zbiorów IFF. Na szczęście 
wszystkie opisywane programy „zrozumieją” tę odmianę formatu IFF. 
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Skoro poznaliśmy |uż podstawy, zobaczmy, co to za „lepsze” 
programy. 

Jednym z nich jest Easy Catalog (dostępny z tych samych źródeł, 
c0 wszystkie inne opisywane w tym artykule programy). Po wczyta- 


, niu katalogu pojawi się nam jego tekst, ale w odróżnieniu od 
/ programu Translate CatEdit poszczególne łańcuchy będą uzupeł- 


nione o identyfikatory. Przydaje się to bardzo przy poszukiwaniu 
danego łańcucha w programie. Zwłaszcza w wypadku spolszczania 
nie jest to bez znaczenia, to bowiem, czy występujący kilka razy w 
naszym katalogu wyraz, powiedzmy „Negative”, przetłumaczymy 
jako „Negatyw”, „Ujemny”, „Negatywna”, „Ujemna”" czy „Ujemne”, 
a może jeszcze inaczej, zazwyczaj będzie wynikać z kontekstu, w 
jakim ten wyraz występuje. Każdy z łańcuchów możemy edytować, 
a dzięki identyfikatorom do potrzebnego łańcucha dostaniemy się 
znacznie szybciej niż korzystając z Translate CatEdit. Kolejną prze- 
wagą Easy Catalog jest możliwość wygodnego ustawienia języka 
czy numeru wersji, co w wypadku Translate CatEdit jest znacznie 
trudniejsze. Ponadto z Easy Catalog można w dowolnym momencie 
wywołać preferencje dla lokali, dzięki czemu możemy natychmiast 
zobaczyć, jak wprowadzona przez nas zmiana będzie wyglądała na 
ekranie Amigi. 





Easy Catalog może być także używany do tworzenia katalogu „od 
podstaw”, dla programów, które go jeszcze nie mają. Lokalizacja 
umożliwia bowiem spolszczenie nie tylko programów systemowych. 
Jednak w takim wypadku trzeba dysponować kodem źródłowym 
programu, albo przynajmniej zbiorami o rozszerzeniach .cd i .ct 
(będzie o nich mowa za chwilę). W przeciwnym bowiem razie 
pozostaje nam jedynie możliwość korzystania z tego programu do 
tłumaczenia gotowych katalogów. Nie ma jednak czego żałować, 
bo tak jak Easy Catalog bardziej nadaje się do tłumaczenia niż 
Translate CatEdit, tak istnieją programy, które bardziej nadają się 
do tworzenia nowych katalogów niż Easy Catalog. A jakie to progra- 
my? Jest ich kilka. Najpowszechniej używane z nich to MakeCat 
(który z powodzeniem zastąpił wydany przez Commodore Cat- 
Comp). Oba te programy także są dostępne w Internecie lub na 
kompaktach Aminet. 

Za ich pomocą można stworzyć katalog do dowolnego programu, 
warunkiem jest jednak dysponowanie kodem źródłowym tegoż pro- 
gramu (w asemblerze lub w językach C albo Oberon) i wprowadzenie 
do tego kodu prostej poprawki, polegającej na dopisaniu wierszy (na 
przykład dla kodu żródłowego w języku C): 







ft define LOCALE START 


struct LocText tekstl=ll, "tutaj tekst”) 






ft define LOCALE END 





/ i opatrzenie go komentarzem (przykładowo): 


/* PL "To jest polski” */ 


Następnie w programie MakeCat ustawiamy nazwy zbiorów źródło- 
wego I docelowego i klikamy na gadżecie „Conversion” (Konwersja), 
dzięki czemu otrzymamy niezbędne dla stworzenia katalogu zbiory, 
opisujące go (z rozszerzeniem .cd i .ct). 

Jeśli kogoś denerwuje „graficzny interfejs użytkownika”, może 
skorzystać z bardzo podobnych w działaniu programów FlexCat lub 
KitCat, które da się zainstalować w katalogu rozkazowym C: i wywo- 
ływać z poziomu Shella. Także i te programy można znależć w 
Internecie (lub na kompaktach Aminet). 

Tyle ewangelii na dzień dzisiejszy. Życzę miłego ślęczenia nad 
katalogami i wyników, za które będzie Was mógł pochwalić profesor 
Miodek. 
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DETEKCJA 


I WYZNACZANIE KRAWĘDZI 


Na pewno zetknęliście się już w programach do obrób- 
ki grafiki z takimi opcjami, jak: EMBOSS, RELIEF MAP, 
EDGE DETECT czy LAPLACIAN. Nie wszyscy jednak 
wiecie, że efekty te (i to w czasie rzeczywistym) 
możemy bez problemów wykonywać w asemblerze. 
Daje to szansę wykorzystania ich w demie. 


Miklesz/ Damage 


ekret szybkości polega tu na paru uproszczeniach, które 
choć uniemożliwiają wykonanie na przekształconym obra- 
zie analizy ilościowej (polegającej na wykryciu krawędzi i 
odtwarzaniu wyodrębnionych cząstek), to jednak pozwalają na 
osiągnięcie bardzo dobrego efektu wizualnego. 
Na początek dawka teorii, która jest konieczna do zrozumienia 
idei detekcji krawędzi. 


Istota krawędzi... 











1. Modele krawędzi (opis w tekście). 


Wbrew pozorom zdefiniowanie krawędzi nie jest takie łatwe, 
ponieważ, jak się już za chwileczkę przekonacie, krawędzie obrazu 
mogą występować (i najczęściej występują) pod bardzo różnymi 
postaciami. Jakimi? Zazwyczaj krawędź utożsamiamy z przejściem 
(zmianą jasności) od fragmentu obrazu ciemniejszego do jaśniej- 
szego i odwrotnie. Zdecydowanie najprościej jest zidentylfikować 
bardzo skokową, gwałtowną zmianę, na przykład taką, jaka wystę- 
puje na obrazach dwukolorowych. Niestety, na ogół zmiana ta jest 
trochę płynniejsza, tak jak na rys. 1a. Jeszcze jeden odrębny 
rodzaj przejścia to punktowe lub liniowe ściemnianie (ewentualnie 
rozjaśnianie). Doskonałym przykładem takiej zmiany jasności może 
tu być obraz płytek chodnikowych. Odpowiedni wykres na rys. ib. 
Czasami zauważyć też możemy przejścia, które są krawędziami 
dwóch wzorów (patternów). Przykład takiego obrazu został umie- 
szczony na rys. 10. 

Okazuje się, że dla każdego z przedstawionych przeze mnie typów 
przejść do poprawnej obróbki potrzebny jest inny algorytm. Na szczę- 
ście jednak okazuje się, że większość krawędzi, jakie spotykamy, ma 
wykres zmian jasności zbliżony do rys. 1a, a to oznacza, że analizę 
obrazu możemy ograniczyć do tego właśnie rodzaju przejść. Choć na 
pierwszy rzut oka wydaje się, że określenie linii podziału między dwoma 
obiektami jest trudne, to przy zastosowaniu różniczkowania funkcji 
poziomu jasności punktów sprawa staje się łatwiejsza. Do roboty! 
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2. Detekcja krawędzi. 


Analiza zmian jasności 


Już na początku istnienia problemu analizy obrazu zauważono, że 
po obliczeniu pierwszej pochodnej funkcji, która opisuje nam zmiany 
szarości obrazu, dostaniemy do ręki narzędzie, umożliwiające w 


| miarę dokładne wyznaczenie przebiegu linii krawędzi. Przypatrzcie 
| się rys. 2a. Zauważcie, że kiedy z powrotem przedstawimy pierwszą 


pochodną jako obraz, otrzymamy coś w rodzaju bardzo efektownie 
wyglądającej płaskorzeżby, którą znamy z programów typu ImageFX. 
Po zróżniczkowaniu sygnału wystarczy wykorzystać odpowiedni próg 
detekcji podczas binaryzacji i mamy już obraz krawędzi (rys. 2b). 
Dodatkową zaletą tego rozwiązania jest fakt, że dla bardziej rozmy- 
tych krawędzi (łagodniejsze przejście) maksimum pierwszej pochod- 
nej ma niższą wartość. Jeszcze bardziej jednoznaczne wyniki daje 
zastosowanie drugiej pochodnej (rys. 26). W tym wypadku krawędź 
odpowiada wprost miejscu zerowemu drugiej pochodnej. 
Oczywiście na obrazie komputerowym trudno jest wyznaczać pochod- 
ną. Jednakże wystarczająco dobrym przybliżeniem pochodnej są lokalne 
gradienty, Więcej o gradientach za miesiąc, a teraz |uż pora na... 


Asembler! 


Po dawce teorii mogę przystąpić do omówienia algorytmu, który 
umożliwia wykonywanie w czasie rzeczywistym efektu Emboss (Re- 
lief Map) w asemblerze. Obraz analizować będziemy linia po linii, 
poruszając się od lewego górnego do prawego górnego rogu, a 
następnie o linię w dół. | tak do końca obrazka. Zakładam, że 
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3 Obraż eryglaoley (24 bity koloru). 


analizujemy obraz o 256 stopniach szarości. Algorytm pozwala na 
obróbkę ekranu bez drugiego bufora! Wszystko odbywa się w tym 
samym obszarze pamięci! 

1. Pobieramy wartość jasności punktu. Radzę obrazek wejściowy 
trzymać w postaci „Chunky”, co przyspiesza obliczenia (nie musimy 
dokonywać konwersji). 

2. Dublujemy sobie gdzieś (np. w innym rejestrze danych) otrzymaną 
przed chwilą wartość. Przyda się przy analizie następnego punktu... 

3. Odejmujemy od niej wartość jasności punktu położonego bez- 
pośrednio po lewej stronie aktualnego punktu. Wykorzystujemy do 
tego wartość otrzymaną w kroku pierwszym. 

4. Otrzymaną różnicę, należącą do przedziału: <-256;+255>, 
przesuwamy o jeden bit w prawo (ze znakiem) otrzymując przedział: 
<-128; +127> 

5. Dodajemy do różnicy 128, otrzymując wartość należącą do 
przedziału: <+000;+255>. 

6. Zapisujemy jasność punktu w miejsce, z którego pobraliśmy 
jasność początkową w kroku pierwszym. 

7, Przechodzimy do analizy następnego punktu, aż do końca 
obrazka. Później ewentualnie dokonujemy konwersji: Chunky2Planar. 

Dziś uczynię wyjątek i zamieszczę gotową procedurę: 





£Embos8:; ; Procedura „[£mbossująca” obraz. 
moveg H$7P,d0 ; Początkowa jazrnrość |w zasadzie dowolna). 
movegq M$0,dl ;Kazujemy rejestr dl. 


moveq fH$0,d2 rKasujemy rejęstr d2. 


move.w £160*126-1,46 ;Ekran G rozmiarach 160*128, 





dla przykładu... 





4. SBriz wyglisny (8 bitów szarości). 
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5. Operacja na obrazie 
Loop: iGłówna pętla. 
movę.b (ad) „dl 

na ekranie. 
move.w dl,d2 ;Dublujemy go w d2. 
sub.w d0,dl 
agsr.w $1,dl Dzielimy przez dwa, 
add.w 2580,41 :Dodajemy 128, 


mowe.b dl, (a0/|+ 





;Powtarzanie pętli. 





rta ;Wyjście z procedury. 


Andrzej Urbankowski 


najważniejszych pojęć in- 
formatycznych związa- 
nych z „włamaniami”, aby 
w głównej części pracy, 
korzystając z tych pojęć, 
zaprezentować Czytelni- 
kom sposoby uzyskiwa- 
nia w grach „nieśmierte|- 
ności” czy „nie limitowa- 
nej” amunicji. Te sposo- 
by to właśnie „włamania”, 
czyli zmiany w programie 
gry. W książce zostały 
one ułożone w takim po- 
rządku, że po przećwi- 
czeniu po kolei wszyst- 
kich opisanych „włamań” 
| gracze, doskonale się 
bawiąc, zdobędą znajomość asemblera. 


| Stron 116, format B5, oprawa miękka. 
| ISBN 83-85545-27-1 





b wykienóów ślfojtaa Relief Map. i 


zmniejszając 


aby otrzymać wartość; 


izupisujemy przekształcony punkt. 


Pobieramy punkt z pod aD-adres punktu 


jOodejnujemy poprzednią wartość jasności. 


przedział, 








:Przepizujemy zbuforowaną jasność punktu do dO, 


Amiga 500. Jak zostać „włamywaczem”? 


Książka ta została napisana z myślą o tych użytkowni- 
kach komputera Amiga, których można by określić mia- 
nem ambitnych graczy. Autor rozpoczyna od omówienia 
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7. Operacja na obrazie, wykonana algorytmem Emhoss Low. 


Jak widzicie, całą „mądrą” teorię sprowadzić możemy do kilku | cych funkcję Convolution (na przykład ImageFX). Więcej o podob- 
linijek kodu maszynowego! Radzę poeksperymentować z podanym | nych macierzach napiszę za miesiąc. Życzę miłego „embossowa- 
przeze mnie algorytmem. Czasem (na przykład w wypadku małych | nia"! 
różnic jasności) nie warto przesuwać wartości o bit w prawo, gdyż 











otrzymujemy wtedy jedynie mniej kontrastowy obraz. Polecam też Frzekaztałcenie: 
wykorzystanie funkcji Emboss (Relief Map) w wypadku efektów 
dynamicznych (rotator, wektorówka teksturowana itp.). Mało wzru- Emboss High. 
szający jest nieruchomy obrazek, który nagle zamienia się w pła- macierz: 
skorzeżbę... 
0.0.0 0 0 
Przekształcenia O 
Na koniec podaję parametry przekształceń, jakie zaprezento- DH FDSA WY ZE 
wałem na ilustracjach. Można je wykorzystać w programach mają- U SG U HH 
Przeksztażcenie: 
Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę 
Andrzeja Urbankowskiego Embosa Low, 
Amiga 500. Jak zostać „włamywaczem”? macierz: 
Zamówioną książkę 
O odbiorę osobiście w Wydawnictwie 055108 10x01 16 
cena: 4 zł BO gr (48 000 zł) sr a4I 9 
D proszę wysłać mi pocztą USZONZW SAO 
cena:-'4 zł 80 gr (48 000 zł) + 1 zł 20 gr(12 000 zł - koszty wysyłki) b. ZKM SETY (0 
Mój adres: dwadŁHNEN UB 
AMIE ERSZWISKO ZOZ ACE OFROA AZT TZW ROAR = 
i pio O HSP EAEĆ Pisząc ten edcinak. opiarałem się częściowo na nformacjach, zawartych w książce pt. „Komputerowa analiza obrazu” 
Miasto: zE.1 (FatoGiit Design], Butorstwa Leszka Wojnara i Mrostawa Najorka 


MIEB omittez i tria OE AA DE TO AZP Y ZEL O 
Dołączam potwierdzenie wpłaty. 
Kupon ważny do 30.09.95 r. 
Warunki otrzymania książki 
(co najmniej 30 proc. taniej niż w księgarniach) 
Aby otrzymać książkę, należy: 
1. Wypełnić kupon starannie, zwracając szczególną uwagę na 
czytelne wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi literami) oraz 
zaznaczając krzyżykiem, czy książka ma być wysłana pocztą, 
czy będzie odebrana osobiście w Wydawnictwie. 
2. Dokonać odpowiedniej wpłaty na konto: 
Lupus sp. z o. o. IX Oddział PKO BP w Warszawie 
R-k nr 1599-318121-136. i 
8. Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: 
Wydawnictwo Lupus 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
dołączając potwierdzenie wpłaty. 





Zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście w sie- 
dzibie Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki z odbiorem w 
Wydawnictwie będą zawiadomione o dokładnym terminie odbio- 
ru. 





8. Operacja na obrazie, wykonana algorytmem Real Time. 
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EKSPERYMENTY 
Z LOSEM, CZYLI RYBY 


Jest taki rodzaj programów komputerowych, które 
często wykorzystują funkcje losowe. Jaki? Oczywi- 
ście blanker - program do oszczędzania monitora. 
Po pewnym ustalonym czasie zamiast nieruchome- 
go obrazu (mogącego uszkodzić kineskop) pojawia 
się programik, zapalający gwiazdki, malujący frak- 
tale itd. Poprzedni artykuł na ten temat dotyczył 
zmieniania losowo efektów akustycznych - mowy. 
Teraz przedstawię próbę takiego działania na ani- 
mowanym obrazie. 


Stanisław Węsławski 


a wstępie muszę zaznaczyć, że nie jest to przykład wyrafi- 
nowanego programowania. Wybrałem znowu Director z 
dwóch względów, po pierwsze już kilkakrotnie była o tym 
mowa, po drugie Director operuje prostą odmianą BASIC-a, 
łatwą do przeniesienia np. do AMOS-a. Samym AMOS-em można 
oczywiście podany przykład wykonać o wiele etektowniej, używając 
np. bobów. Jednak opis takich procedur byłby, o ile się orientuję, o 
wiele bardziej obszerny. Są zresztą w Redakcji lepsi fachowcy w tej 
dziedzinie. 








Założenie było takie: 

Po ekranie pływają ryby. Jedna duża i jedna mała. Ryby pływają raz 
w lewo, raz w prawo, ale nigdy nie wiadomo, kiedy znajdą się 
naprzeciwko siebie. Jeżeli taka sytuacja nastąpi, duża ryba zje małą. 
Mogą tam jeszcze być inne ryby, ale gra toczy się między wymienio- 
nymi dwiema. 
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Na początek wykonałem planszę z rybami w postaci rysunku IFF, 
podzielonego za pomocą opcji GRID na pola 160 x 80 pikseli. 
Rysunek przedstawia taką planszę, zrobioną niejako „na zapas”. 
Jest tam więcej rysunków niż wykorzystałem w projekcie. 

W pierwszym rzędzie duża ryba płynie w lewo. Trzy kolejne rysunki 
na prawo to fazy machania ogonem. Ponieważ jednak powiększało to 
bardzo skrypt programu, postanowiłem zrezygnować z tej możliwo- 
ści. Drugi rząd to ryba płynąca w prawo. Trzeci i czwarty rząd - fazy 
otwierania pyska przy ruchu w lewo i prawo. Piąty i szósty to mała 
ryba i ławice jako dodatek do programu 

Komendy SETBLACK | FADE są typowe dla Directora i na dobrą 
sprawę można by je opuścić. Innymi typowymi komendami jest zestaw 
LOAD.., przeznaczony do ładowania głównego ekranu i ekranów 
dodatkowych. Wybrałem najprostszą możliwą sytuację i komenda 


LOAD *dfi:ryba.la" 


ładuje rysunek „czystego” ekranu jako ekran główny. Druga komenda 


LOAD 1,*dfl:ryba.1*" 





| Marek Pampuch 
Amiga dla nie wtajemniczonych 


Książka *Amiga dla nie wtaje- 
mniczonych” - jak sugeruje tytuł 
- jest przeznaczona głównie dla 
początkujących użytkowników 
tego komputera, przy czym nie 
jest ważne, czy będzie to Amiga 
500 z systemem w wersji 1.2, 
czy najnowsza Amiga z syste- 
mem 3.1. Niemniej także i "*śre- 
dnio wtajemniczeni” na pewno 
znajdą w niej coś dla siebie. 

Najobszerniejsza część książ- 
ki jest poświęcona systemowi 
operacyjnemu (głównie wersjom 
1.38, 2.0 i 3.0). Nie jest to jed- 
nak, w odróżnieniu od dotych- 
| czas spotykanych książek tego 
typu, opis rozkazów systemo- 
wych, a raczej zbiór praktycz- 
nych porad typu: jak zainstalo- 
wać polskie znaki czy też jak wykonać odpowiadającą naszym 
gustom ikonę. Także i reszta książki została napisana pod kątem 
wykorzystania nabytych wiadomości w praktyce. 

Przed skierowaniem do druku książka ta była oceniona także 
przez nie wtajemniczonych użytkowników Amigi, a ich spostrze- 
żenia zostały wzięte pod uwagę przy ostatecznej redakcji. Autor 
| starał się pisać językiem zrozumiałym dla każdego, a wszelkie 
, trudniejsze pojęcia zostały objaśnione w słowniczku na końcu 

książki. 
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| Stron 216, format B5, oprawa miękka. 
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ag OR M "2AR 


xa + 7345 . . *73+5 


ładuje do bufora (numer 1) właściwy ekran z rybami „do wycinania”. 
Teraz wystarczy coś wyciąć z ekranu nr 1 komendą BLIT i bez 
wspomnianych kiedyś komend DISPLAY i BLITDEST wycinek znaj- 
dzie się na głównym ekranie. Jest to dość prymitywne (brak podwój- 
nego buforowania itd.), ale bardzo skuteczne, a co najważniejsze, 
dość krótkie, Dużą rybę wycinam (I wklejam jednocześnie) komendą: 


BLIT 1,l,lePionowa,x,y.158,78 


BLIT 1 to materiał do wycinania. Kolejne dwie liczby to X równe 1 
liY równe „1+pionowa". Zmienna PIONOWA może być równa 80, 
czyli tyle, le wysokości ma każde okienko obrazka ryby. To znaczy, 
że wycinam z miejsca o parametrach 1, 81, a jeżeli zmienna jest 
równa zero, to z miejsca o parametrach 1,1. Oznacza to, że raz 
wycinam drugą rybę (płynie w prawo), a raz pierwszą (płynie w lewo). 


Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę 
Marka pampucha 
Amiga dla nie wtajemniczonych 
Zamówioną książkę 
DI odbiorę osobiście w Wydawnictwie 
cena: 8 zł 10 gr(81 000 zł) 
DI proszę wystać mi pocztą 
cena: 8 zł 10gr (81 000 zł) + 1 zł 20 gr(12 OOO zł - koszty wysyłki) | 
Mój adres: | 
Imię UNAZWISKO: arti nna aiL A EE OAK NiE Ri | 
JEGO: ONET ae wta ad woi da ię KP Z PE LISY | 
UNE CEŁ OS NE ZE TE 0 ZUR E ELIT O CO ŁO POTLN SBE 
Dołączam potwierdzenie wpłaty. 
Kupon ważny do 30.09.95 r. 
| Warunki otrzymania książki 
| (co najmniej 30 proc. taniej niż w księgarniach) 
Aby otrzymać książkę, należy: 
1. Wypełnić kupon starannie, zwracając szczególną uwagę na 
czytelne wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi literami) oraz 
| 





zaznaczając krzyżykiem, czy książka ma być wysłana pocztą, 
czy będzie odebrana osobiście w Wydawnictwie. 
2. Dokonać odpowiedniei wpłaty na konto: 
Lupus sp. zo.o. IX Oddział PKO BP w Warszawie 
R-k nr 1599-318121-136. 
3. Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: 
Wydawnictwo Lupus 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
dołączając potwierdzenie wpłaty. | 


Zamówień ! wpłat można dokonywać również osobiście w sie- 
dzibie Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki z odbiorem w 
| Wydawnictwie będą zawiadomione o dokładnym terminie odbio- 
| ru. 





X i Y to parametry miejsca wklejania wycinka. X zmienia się od 
-160 do +640, ponieważ dotyczy górnego lewego narożnika wycin- 
ka. Zmienna Y jest losowana, na przykład tak (znak „?” odpowiada w 
Directorze funkcji Random): 


y=73*80 | 


Znaczy to, że możemy oczekiwać trzech liczb - O, 1, 2, a po 
pomnożeniu przez 80 otrzymamy O, 80 lub 160. Wynika z tego, że 
ryba może sięgać najwyżej do pierwszej linii ekranu (zerowej) lub 
(w dół) maksimum do 240 (160 + 80). 

Liczby 178 i 78 określają długość i wysokość wycinania. Ryba jest 
wycinana z pewnym „naddatkiem” i nakładana jak Brush-Replic, to 
znaczy razem ze swoim tłem 

Ryba płynąca w prawo napotka w pewnym momencie granicę, 
wyznaczoną przez zmienną BRZEG, i musi zawrócić. Trzeba zmienić 
jej rysunek, czyli wycinanie kawałka o 80 pikseli niżej (ryba obróco- 
na w prawo) i zmienić kierunek ruchu. Mniej więcej w tym momencie 
zaczynają się komplikacje. Program coraz bardziej się wikła i trzeba 
bardzo uważać na nazwy zmiennych i podprogramów, żeby nie 
zaplątać się w nim. Kierunkiem ruchu steruje zmienna ZWROT, która 
raz jest równa -1, a raz +1. Skok, o jaki porusza się ryba, jest 
zmienną U, pomnożoną przez zmienną ZWROT. Mamy X + U x 
ZWROT, co daje raz wartość malejącą, a raz rosnącą. Może to 
wyglądać zawile, ale nie ma na to rady. 

Algorytm przedstawia się wobec tego następująco: 

Ryba startuje z prawej strony. Jeżeli jej pozycja X nie jest mniejsza 
od lewej krawędzi ruchu - BRZEG, to od X odejmuje się U, co daje 
nową wartość X i stawia rybę na nowej pozycji bardziej w lewo. 
Postępuje się w ten sposób tak długo, dopóki X nie będzie mniejsze 
od BRZEG. Jeżeli to nastąpi, program wykona skok do podprogramu 
ZWROTY, gdzie losuje się nowy „pas ruchu” = zmienną Y, i przestawia 
zmienną ZWROT (mnożąc ją przez -1). Program rozpoznaje kierunek 
ruchu ryby przez sprawdzanie zmiennej ZWROT. Jeżeli jest ujemna, 
wszystko jest skierowane na ruch w lewo, jeżeli dodatnia - odwrotnie. 

Analogicznie postąpiłem przy uruchamianiu drugiej ryby. Startuje 
ona z przeciwnej strony, wobec tego pierwsze odwołanie do zmien- 
nych X, ZWROT i BRZEG musi być przeciwne. Pierwsza ryba to ciąg, 
zaczynający się od rozkazu „DO duzaRyba”, a druga startuje od „DO 
małaRyba". Wszystkie nazwy zmiennych małej ryby, które nie są 
wspólne z nazwami zmiennych dużej, mają dodaną do nazwy cyfrę 2. 
Np. X i X2, ZWROT i ZWROT2 itd. Trochę to pomaga połapać się w 
tekście skryptu. 

Najważniejszą jednak sprawą jest skonstruowanie fragmentu progra- 
mu, który wyłapuje miejsce spotkania ryb i uruchamia jego konsekwen- 
cje. Oczywiście uchwycenie momentu spotkania realizujemy funkcją 
IF, która musi sprawdzić, czy nastąpi jednocześnie szereg warunków. 
Pierwszym warunkiem jest zgodność wysokości ruchu ryb, czyli Y musi 
być równe Y2. Odległości X i X2 muszą być większe od zera, aby 
„moment” był widoczny. Różnica odległości powinna być taka, aby ryby 
spotkały się prawie dokładnie pyskami. W Directorze realizuje się to 
operatorem „8", zastępującym znany z innych języków „AND”. 
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Teraz można skierować program do linii, która wyświetli kolejne 
fazy „łykania” i sprawę mamy częściowo z głowy. Pozostaje problem 
- Go zrobić z połkniętą rybą? Program bowiem pracuje trochę jak 
zegarek | regularnie realizuje wszystkie kolejne fazy ruchu, wszyst- 
kich „aktorów”. Nie można tak po prostu „uśmiercić” ryby. Najprost- 
szym wyjściem jest w tym momencie zmiana wysokości Y2 - małej 
ryby. Wyrzucamy ją poza ekran (powyżej) i „połknięta ryba" znika z 
ekranu, płynąc w rzeczywistości przez chwilę dalej w tym samym 
kierunku. Dzięki temu nie trzeba tworzyć dodatkowych linii programu 
i zakłócać normalnego rytmu jego działania, 

Teraz można tylko zapełnić resztę ekranu (poniżej x = 240) innym 
ruchomym obrazem. Wprowadziłem tam ławice ryb z dolnej części 
podstawowej planszy. Ryby, dla ułatwienia, płyną w jednym kierunku 
(w prawo), ale dla urozmaicenia ruchu, po każdym dotarciu do 
krawędzi zmienia się losowo rodzaj ławicy - duża lub mała. Ponieważ 
nie występuje tu problem kolizji obiektów, ławice poruszają się ze 
zmienną szybkością - z losowo zróżnicowanymi wielkościami „sko- 
ku". 

Po uruchomieniu całości można obserwować namiastkę życia na 
ekranie. Ryby pływają, co jakiś czas jedna zjada drugą, po czym 
akcja płynie dalej. Gdyby nie to, że chciałem wykonać możliwie 
krótki zapis programu, można by wzbogacić akcję o wiele dodatko- 
wych atrakcji. To znaczy zrobić machanie ogonem dużej ryby co 
kilka klatek i np. zjadanie małych ryb z ławicy, a nie tylko pojedyn- 
czych osobników. Można wprowadzić efekt ucieczki małych ryb co 
jakiś czas i dodatkowo element pogoni. Miłośnicy znanego modelu 
typu „lisy i króliki” mogą wprowadzić element uzależnienia liczby 
dużych ryb od ilości pokarmu (małych ryb) i owromie: Pole do 
zabawy jest olbrzymie. 

Wreszcie trzeba powiedzieć, że ryby wybrałem tylko dlatego, że 
naturalnie wygląda tu pusty ekran tła. Przy bardziej ambitnym założe- 
niu można zrobić coś w rodzaju znanej gry Sim Life. Co się zmieni w 
środowisku naturalnym, jeżeli wprowadzimy losowo takie czynniki, 
jak zwierzęta, ich pokarm, naturalni wrogowie i klimat? I jeżeli jeden 
czynnik ma wpływ na inne? Niepostrzeżenie wchodzimy w temat 
ekologii, co jest osobnym zagadnieniem, ale warto się nad tym w 
wolnej chwili zastanowić. 


SETBLACK 

LOAD *dfl:ryba.la* 
LOAD 1,*dfl:ryba.1"” 
REM wartości początkowa 
u=3: uż=3 

x=640: x2=-160: x3=-160 
y"0: y2"80: y3=240 
pionowa2=B0: 


pionowasi: ławica=321 


zwrot=-1; zwrot2=] 
FADE 
fsterowanie 
DO duzaRyba: DO malaRyba: DQ rybki 
IF y=y2 6 zwrot<0 £ (x'x2]<161 6 x2>0 k x>Q THEN DO jedzeniewLewo 
IF ysy2 £ zwrotr0 £ (x2:x)]<161 6 x2>0 £ x>0 THEN DO jedzeniewPrawa 
GOTO sterowanie 
fduzaRyba 
J|IF zwrot>0 THEN DO wPrawo 
|IF zwrot<D THEN DO wLewo 
x=x+u*zwrot 
BLIT 1,1,1+pionowa,x,y.156,78 
RETURN 
fnalaRyba 
IF zwrot2>D0 THEN DO wPrawoż 
IF zwrót2<0 THEN DO wLeawo2? 
x2=x2+*u2*zwrot2 
|aLir 1,1,321+pionowa2,x2,y2,158,78 
| RETURN 
frybki 
DO wPrawoj: x3=x3+73+5 
BLIT 1,ławica,401,x3,y3,158,78 
RETURN 
/jedzeniewPrawo 
BLIT 1,1+160,321+pionowa2,x2,y2,158,78 
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BLIT 1,161,241,x,y,158,78: 
BLIT 1,321,241,x,y.158,78; 
BLIT 1,481,241,x,y.158,78 
y2--90: RETURN | 

/jedzerniewLewo | 
BLIT 1,1+160,321+pionowa2,x2,y2,158,7B | 
BLIT 1,151,161,x,y.158,78; | 
BLIT 1,321,161,x,y,158,78: 
BLIT 1,481,161,x,y,158,78 


pause 1 
pause 1 


pause 1 
pauże 1 


y2Ż=-340: RETURN 
(wPrawo 
pioncwa=50: brzeg=640 
IF xsbrzeg THEN DO zwroty 
RETURN 
/wPrawo2 
pionowa2”£E0: brzeg2”640 


IF x2>brzeg2 THEN DO zwrotyż 
RETURN 

/wLewo 
brzeg”-160 
IF x<brzeg THEN DO zwroty 
RETURN 


/wLewc2 


pionowa”0: 


pionowa2=0: brzeg2”-160 
IF x2<brzeg2 THEN DO zwrotyżł 
RETURN 
/wPrawoj 
IE xj>640 THEN DO nowe 
RETURN 
/zwroty 
y=?3*80; zwrot=zwrot*'1: RETURN 
/zwróty2 
y2=73*80: 
(nowa 
yj=?3*80+240: xi=-161 
ławica=?2*160+321: RETURN 


zwrotłrzwrot2*-1: RETURN 
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W poprzednim odcinku skupiliśmy się na jednym 
tylko programiku, dysponującym jednak sporymi 
możliwościami. Dzisiaj postaram się omówić kilka 
prostszych w obsłudze programów, oczywiście rów- 
nież pozwalających na znacznie łatwiejsze niż nor- 
malnie wykonywanie pewnych operacji na ikonkach. 


Jarosław Horodecki 


a początek proponuję malutki programik o nazwie MIA, 
autorstwa Boyda Edmondsona z USA. Służy on do łatwego 
i szybkiego zmieniania właściwie dowolnego spośród para- 
metrów ikonek. Jak jednak korzystać z programu? 

Po pierwsze więc należy zdecydować, co właściwie chcemy w 
pewnej grupie ikonek zmieniać. MIA potrafi zmieniać wszystko, 
począwszy od komentarza przyporządkowanego do danego pliku, 
poprzez poszczególne flagi, tooltype'y, aż po datę, rodzaj i obrazek 
ikony. Gdy decyzja ta zostanie już podjęta, trzeba uruchomić MIA 
poprzez kliknięcie myszą nad ikonką programu. 





Na Workbenchu otwiera się niewielkie okienko, w pewnym stopniu 
podobne do okienka, z jakiego korzysta funkcja INFORMATION Work- 
bencha. W okienku tym należy wybrać poszczególne parametry, które 
będą zmieniane, oraz odpowiednio je określić. Do wyboru parame- 
trów ikonki, przeznaczonych do zmiany, służą przełączniki, znajdują- 
ce się po lewej stronie okienka. Są to kolejno: przyporządkowane 
narzędzie (DEFAULT TOOL), flagi pliku (FILE ATTRIBUTES), komen- 
tarz do pliku (FILE COMMENT), data (FILE DATE), wizerunek ikonki 
(ICON IMAGINERY), rodzaj ikonki (ICON TYPE), wielkość stosu (STACK 
SIZE) oraz tooltype'y (TOOLTYPES). Po włączeniu każdego z tych 
przełączników następuje uaktywnienie odpowiedniego pola lub pól w 
okienku programu, Dzięki temu można dokładnie ustawić na przykład 
datę, komentarz lub rodzaj ikonki. 

Gdy dokonamy już odpowiednich ustawień, warto skorzystać z opcji 
APPICON, umieszczonej w lewej dolnej części okienka. Opcja ta 
sprawia, że okienko MIA jest zamykane, a na ekranie Workbencha 
pozostaje ikonka programu, czyli właśnie tzw. appicon. Teraz wystar- 
czy za pomocą myszy wziąć ikonkę, przeznaczoną do zmiany, i prze- 
sunąć ją na ikonkę MIA, która pozostała na ekranie po użyciu opcji 
APPICON. W tym momencie wybrany wcześniej parametr ulegnie 
zmianie. Można oczywiście nie korzystać z APPICON, ale po prostu 
wyjść z MIA i po zaznaczeniu wszystkich ikonek, przeznaczonych do 
zmiany, uruchomić MIA, trzymając oczywiście jednocześnie klawisz 
[Shift] tak, aby wcześniej zaznaczone ikonki pozostały wciśnięte. 

Jak widać, programik ten z pewnością nie jest trudny w obsłudze, a 
niekiedy może się okazać bardzo przydatny, choćby przy zmianach 
programów, służących do wyświetlania tekstów, a wpisanych jako 
default tool do ikonek symbolizujących pliki tekstowe. 

Drugim interesującym pod pewnymi względami programem jest Deftll, 
autorstwa Lionela Vintenata. Zadanie tego programiku jest dość pro- 
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ste. Służy on mianowicie jedynie do dokonywania zmian nazwy narzę- 
dzia przyporządkowanego do ikonek projektów. Jego unikatową ce- 
chą jest natomiast możliwość bardzo szybkiego, kompleksowego, 
zmieniania wspomnianego parametru ikonek. 

Program jest jednocześnie bardzo prosty w obsłudze, ma jednak 
pewne wymagania. Mianowicie potrzebny jest Kickstart w wersji co 
najmniej 2.04 oraz system graficzny MUI, za pomocą którego utwo- 
rzony jest interfejs użytkownika programu. 

Po uruchomieniu Deft Il otwiera własne okienko, w którym jest 
miejsce na wszystkie potrzebne dane, z jakich korzysta programik 
przy dokonywaniu operacji zamiany wyznaczonych narzędzi. Przede 
wszystkim należy więc na listę DEFAULT TOOLS wpisać parami po- 
szczególne narzędzia, przeznaczone do zmiany. To znaczy zawsze 
pierwszym wpisywanym elementem będzie to, co ma być zmienione, 
natomiast na drugim miejscu ma się znaleźć nazwa docelowa. W 
wypadku pierwszej części można skorzystać, oczywiście, z pewnych 
ogólnych wzorów, jak choćby 4?moreż?, aby wymienić wszystkie 
default toole, w których zawarte jest słówko „more”. Pierwszy krok 
mamy więc już za sobą. 

Pozostała jeszcze druga lista, nazwana PATHS. Do niej z kolei 
wpisujemy ścieżki, w których znajdują się ikonki, zawierające przypo- 
rządkowane im narzędzia przeznaczone do zmiany. Dzięki takiemu 
rozwiązaniu można od razu zaznaczyć kilka możliwych lokalizacji na 
twardym dysku, a następnie zostawić programik na jakiś czas, aby 
spokojnie wykonał powierzoną mu pracę. 

Kolejne narzędzie, o którym warto wspomnieć, to IconMonger. 
Programik ten pod pewnymi względami przypomina opisanego w 
poprzedniej części naszego cyklu Dolcona, choć jest od niego mimo 
wszystko nieco prostszy, przynajmniej pod względem możliwości. 
Głównym zadaniem programu jest oczywiście modyfikowanie pew- 
nych parametrów ikony. Podobnie jak Dolcon, tak i lconMonger może 
być jednak uruchamiany tylko I wyłącznie z poziomu Cli/ Shella, nie ma 
żadnego interfejsu, przeznaczonego do użytku pod Workbenchem. 

Wszystkie funkcje programu są więc dostępne za pomocą odpowie- 
dnich parametrów podawanych po komendzie IconMonger. Proponu- 
ję przyjrzeć się im nieco dokładniej. 

Zacznijmy od podstawowych operacji. Pierwsza rzecz to oczywi- 
ście określenie plików, które mają podlegać obróbce. Chodzi tu 
oczywiście tylko i wyłącznie o ikonki. Wyboru dokonujemy za pomocą 
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kilku możliwych opcji, dzięki którym można określić pewne zbiory 
ikonek, uwzględniając wybrane kryterium wyboru. Przede wszystkim 
więc podajemy ścieżkę dostępu, korzystając z opcji FROM. Aby 
przejrzeć wszystkie katalogi, znajdujące się w podanej ścieżce dostę- 
pu, trzeba skorzystać dodatkowo z opcji ALL. Kolejnych kilka możli- 
wych do użycia parametrów pozwala z kolei na wybranie ikonek 
jedynie wskazanego typu. Wybierać można spośród standardowych 
typów, takich jak katalogi (DRAWERS), narzędzia (TOOLS), projekty 
(PROJECTS), kosz na śmieci (TRASH) lub dysk (DISK). 

Istnieją też trzy opcje, sprawdzające inne parametry ikonek. Możli- 
we jest dokonywanie ich selekcji z uwzględnieniem wizerunku (OLDI- 
MAGE), nazwy narzędzia przypisanego do projektu (OLDTOOL) oraz 
wielkości stosu (OLDSTACK). W końcu można oczywiście również 
podać dokładnie nazwę konkretnego pliku. 

Kolejna opcja, z której można skorzystać, ma działanie identyczne 
ze standardową opcją UNSNAPSHOT Workbencha, tak samo zresztą 
się nazywa. O wiele przydatniejsza, szczególnie przesiadającym się z 
systemu 1.3, jest natomiast opcja RECOLOR. Służy ona do zamienia- 
nia kolorów ze standardu, stosowanego pod Kickstarem 1.3, na układ 
kolorów, jaki wykorzystywany jest w systemie 2.04. Warto może 
podać prosty przykład użycia wyżej omówionych opcji: 


|iconmonger from dh0: all drawer recolor unspashot 


Powyższa komenda spowoduje oczywiście przekolorowanie oraz 
uwolnienie pozycji wszystkich ikonek katalogów, znajdujących się na 
partycji dhO:. Oczywiście to nie wszystko, co lconMonger potrafi. Do 
dyspozycji użytkownika pozostają jeszcze trzy inne parametry. Są to: 

NEWTOQL - umożliwiający zmianę tzw. default tool. W zestawieniu 
z opcją OLDTOOL można w prosty sposób zamieniać szereg narzędzi, 
przypisanych różnym ikonkom. Oto prosty przykład: 


iconmconger from dhó: ali oldtocli=f?moref? newtool=multiview 


Wydanie tej komendy spowoduje zamianę na multiview wszystkich 
narzędzi wpisanych w ikonki, znajdujące się na dysku dhO:, jeżeli 
narzędzia te mają w swojej nazwie słowo „more”, 

NEWSTACK - zmienia wielkości stosu, przypisanego wskazanym 
ikonkom. Warto również tutaj podać choć jeden przykład: 


iconnonger frum dh0: all oldztack=1t4000 newstack=4000U 


Warto tu zwrócić uwagę na parametr opcji OLDSTACK. Wpisanie 
literek LT przed liczbą 4000 oznacza, że uwzględnione zostaną wszy- 
stkie ikonki, którym przypisano wielkość stosu mniejszą niż 4000 
bajtów. Umożliwia to szybkie dokonanie zmian w całym zestawie 
ikonek. 

NEWIMAGE - zamienia tylko wizerunek ikonki, jednocześnie za- 
chowując wszystkie umieszczone w niej parametry. W tym wypadku 
przykład wydaje się chyba zbędny. 

Warto jeszcze wspomnieć, że możliwe jest oczywiście dowolne 
kombinowanie opisanych wyżej opcji. Jak zwykle najlepiej będzie 
skorzystać z kolejnego prostego przykładu: 


iconnonger from dhó: all oldtocl=$? (more| |less] $7 nawinage=ikonka | 


Powyższa komenda przeszuka wszystkie katalogi, znajdujące się na 
partycji dh1:, | dokona zamiany wizerunków wszystkich znajdujących 
się tam ikon, jeżeli są to ikony projektów, a w polu default tool wpisane 
mają narzędzie, w którego nazwie występuje słowo „more” albo „less”. 
Jak więc widać, dokonywanie nawet nieco bardziej skomplikowanych 
operacji staje się dzięki lIconMongerowi o wiele prostsze. 
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Przedestatni programik, którym chciałbym się zająć, również nale- 
żący do tej samej grupy narzędzi, wspomagajacych modytikowanie 
ikonek, to MuiRelcon, autorstwa Stefana Schulza. Programik ten do 
swojego działania wymaga systemu 2.0 oraz, jak sama nazwa wska- 
zuje, zainstalowanego pakietu MUI. 

Pod pewnymi względami przypomina on omówione na początku 
MIA. Moim zdaniem jest jednak nieco bardziej funkcjonalny. Podob- 
nie jak w wypadku MIA, tak i w MuiRelcon najpierw zdefiniować 
trzeba wszystkie parametry, jakie chcemy wpisać do ikony. Parame- 
try te to jej rodzaj (KIND), wybrany spośród pięciu podstawowych: 
TOQL, DISK, TRASHCAN, PROJECT oraz DRAWER. Znaczeń po- 
szczególnych nazw nie muszę |uż chyba wyjaśniać. Następnie przy- 
pisane narzędzie (DEFAULT TOOL), wizerunek (IMAGE), liczba kolo- 
rów (COLOR DEPTH), wielkość stosu (STACK) oraz tooltype'y (TOOL 
TYPES). Możliwa jest także zamiana kolorów ikonki za pomocą 
funkcji COLORSWAP. 

Dodatkowym ułatwieniem, które oferuje MUIRelcon, jest możli- 
wość szybkiego odpowiedniego ustawienia wszystkich parametrów 
poprzez wrzucenie na pole SOURCE Ikonki źródłowej. Dzięki temu 
można sobie oszczędzić pracy z ustawianiem niektórych parame- 
trów, można także o wiele prościej kopiować pewne ikony, wykonu- 
jąc jednocześnie niezbędne zmiany. 

Również w bardzo prosty sposób przypisuje się zdefiniowane 
wcześniej parametry wybranym ikonkom. Wystarczy najeżdżać nimi 
na pole DESTINATION i odpowiednie przyporządkowania wykonywa- 
ne są automatycznie. Korzystając z możliwości grupowego wyboru, 
którą oferuje już Workbench 2.0, możliwe jest dokonanie równocze- 
snej zmiany nawet kilkunastu ikonek. Dodatkowym zabezpieczeniem 
przed przypadkową modyfikacją ikonki jest możliwość włączenia 
requestera, który będzie się pokazywał przed dokonaniem każdej 
zmiany. 

Ostatni program z tej grupy, który nam został do omówienia, to 
MUllconUpdate, autorstwa Roberta Poole'a z USA. Programik ten 
jest jednocześnie chyba najprostszym z omawianych, choć do jego 
uruchomienia także potrzebny jest zainstalowany w systemie pakiet 
MUI, jak również, co chyba jest już oczywiste, system w wersji co 
najmniej 2.0. 

Jedynym zadaniem MUllconUpdate jest zamiana samego tylko 
wizerunku wskazanych ikon. Warto zauważyć, że dokonanie tego 
jest niekiedy wręcz niezbędne w wypadku, gdy korzystamy z pakietu 
MagicwB. Gwarantuje on jedynie zmianę ikonek na partycji systemo- 
wej. Dokonanie zmian na innych partycjach oraz w innych progra- 
mach normalnie wiąże się, niestety, z utratą informacji wcześniej 
wpisanych w stare ikonki. 

MuUllconUpdate umożliwia prostą zmianę wizerunku wskazanych 
ikonek, bez narażania się na utratę pewnych jej parametrów. Za 
pomocą opcji, znajdujących się w lewej części okienka, otwierane- 
go przez program. zaznaczyć można te parametry ikony, które mają 
pozostać nie naruszone. Można oczywiście także zgodzić się na 
pełne zastępowanie nową ikoną - starej. 

Zdefiniowanie pliku źródłowego oraz docelowego nie powinno 
być dla nikogo problemem. Można tego dokonać zarówno za pomo- 
cą zwykłych requesterów, jak i za pośrednictwem odpowiednio wy- 
dzielonych pól, nad którymi wystarczy opuścić opdowiednie ikonki: 
źródłową oraz docelową. Następnie trzeba jeszcze skorzystać z 
gadżetu START i operacja wykonana. 

To właściwie wszystko. W kolejnym odcinku naszego cyklu nie 
odejdziemy zbytnio od tematu ikonek, zajmiemy się jednak progra- 
mami pełniącymi nieco inne funkcje. 
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System na talerzu (cz. 21.) 








Marek Pampuch 


IF (jeżeli) 


składnia dla systemu 1.2: IF [NOT] [WARN] 
EQ <tekst2>] [EXISTS <nl>»] 





IERROR] [FAIL] [<tekstl> 


składnia dla systemów 1.3, 2.0, 2.1, 3.0 i 3.1: IF [NOT] [WARN] 
[ERROR] [FAIL] [<tekstl> EQ|GT|GE <tekst2>] [VAL] (EXISTS <nl> 





gdzie: tekst1, tekst2 — łańcuchy do porównywania, ni — nazwa 
zbioru. 


wzorzec dla systemu 1.2: STRING, NOT/S, WARN/S, ERROR/S, FAIL/S, EQ/ 
K, EXISTS/K 





wzorzec dla zystenów 1.3, 2.0, 2.1, 3.0 i 3.1: STRING, NOT/S, 
S. ERROR/5, FAIL/S,EQ/K, GT/K, GE/K, VAL/S, EXISTS/K 


WARN | 





Umożliwia rozgałęzienie instrukcji w zależności od warunków pod- 
czas wykonywania sekwencji rozkazów. 

UWAGA: rozkazu IF nie można wprowadzać „z ręki" (w trybie z 
natychmiastowym wykonaniem). Sekwencja IF musi być najpierw 
zapisana na dysku w postaci skryptu AmigaDOS, a potem wykonana. 
Jednak, nawet jeśli umieścimy go w skrypcie, sam rozkaz IF nie 
będzie miał żadnego znaczenia. Musi być „obudowany” innymi roz- 
kazami, które będą wykonane w zależności od tego, czy warunek 
podany w instrukcji IF jest spełniony, czy też nie. Potocznie mówi 
się, że IF jest rozkazem rozpoczynającym tak zwaną pętlę: 





IF >warunek< ... ZLSE...ENDIP 





Rozkaz IF można zagnieżdżać (to znaczy, że wewnątrz jednej pętli 
może występować inna). Jeśli jednak po IF następuje nie jeden 
rozkaz, ale cała ich sekwencja, wówczas trzeba użyć rozkazu END- 
IF. Przykład („pętla wewnętrzna” jest wyróżniona przez wcięcie): 


if 2 GT 3 VAL akip end :; 


else 


jeśli 2 > 3 [ha,ha) to kończ 


if FAIL type "Coś nie tak* 
: jeśli kod błędu >= 20 to wypisz kanentarz 
endif 





end 
Parametrami rozkazu są: 
e EQ — porównuje łańcuchy logicznie (czy są takie same). Przykład: 





IF <rozkaz> EQ *" 





BCHO * Miałeś podać rozkaz” 

e ERROR — jeśli wygenerowany kod błędu jest równy 10, warunek 
jest spełniony. 

© EXISTS — pozwala sprawdzić, czy katalog lub zbiór dyskowy 
istnieją. Jeśli tak, wówczas warunek jest spełniony. Jeśli nie istnieje 
zbiór lub katalog, warunek nie jest spełniony. Rozkaz bada także 
zamontowanie urządzeń fizycznych. Jeśli takie urządzenie nie istnie- 
je, wówczas w wyniku badania pojawi się na ekranie odpowiedni 
komunikat systemowy. Przykłady: 

IF EXISTS DFQO: — bada, czy do stacji df0: włożony jest dysk. 
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IF NOTEXIST RAM:test: — warunek jest spełniony, gdy w katalogu 
głównym RAM-dysku nie ma zbioru test. 

Nie powinno się jednak badać bezpośrednio poprzez IF występo- 
wania urządzeń logicznych. W takim wypadku należy to zrobić nastę- 
pująco (przykładowo): 


ASSIGN >NIL: DEVS: EXISTS 
IF WARN 





) 


© FAIL — jeśli wygenerowany kod błędu jest równy 20, warunek 
jest spełniony. 

© GT — porównuje łańcuchy logicznie (czy wartość parametru 
teksti jest większa niż wartość parametru tekst2). 

e GE — porównuje łańcuchy logicznie (czy wartość parametru 
tekst1 jest większa lub równa wartości parametru tekst2). 

UWAGA: Rozkaz nie ma parametrów typu LT (mniejszy niż) czy LE 
(mniejszy lub równy). Jeśli jest nam potrzebne takie badanie, należy 
zanegować odpowiednio jeden z powyższych parametrów, jak poniżej: 


| 
|IF 2 NOT GE 3; oznacza: jeśli 2 jest mniejsze od 3 
|1F 2 NOT GT 3; cznacza jeśli 2 jest mniejsze lub równa 3 





e NOT — operator logiczny (negacja) brany pod uwagę przy 
porównywaniu łańcuchów. 

e STRING — jest to argument w postaci łańcucha tekstowego. 
Możemy tutaj podać jako łańcuch zarówno warunek, na przykład: 


4 rz 


jak i nazwę urządzenia fizycznego lub logicznego. UWAGA: Jeśli tę 
nazwę podamy jako zmienną doczytywaną z dysku, a nie wpisywaną 
z klawiatury, wówczas musi być ona w cudzysłowie. Porównaj poniż- 
sze przykłady: 





IF n=l skip end 





|:przykład pierwszy 

„key nazwa 

1F <nazwa> BQ "Magazyn Aniga* 

echo *Mazz rację. Magazyn AMIGA jest wspuniały”* 
alse 

echo *Dlaczego uważasz, że najlepszy jest <nazwa>" 


endiEf 





A teraz dla porównania: 





iprzykład drugi 

„key źródło, cel 

if *<źródło»*" existB 

echo "zastąpić zbiór <źródło» zbiorem *celr" 
ask "Tak (Y)/Nie (N] 

it warn 

copy (rom "źródło> to <cel>» 

endi[ 


else 








end 

© VAL — z tego parametru korzystamy, gdy w naszym skrypcie 
mają być badane zmienne środowiskowe. W takim wypadku para- 
metr VAL wraz z nazwą zmiennej środowiskowej występuje w miejscu 
tekstu 1., jak na przykład: 
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IF VAL $1iczba GT 10 


© WARN — jeśli wygenerowany kod błędu jest równy 5, warunek 
jest spełniony. 

UWAGA: Jeśli za pomocą rozkazu FAILAT ustawimy wcześniej limit 
dla dopuszczalnego kodu błędów wyższy niż 5, 10 lub 20, to para- 
metry (odpowiednio) WARN, ERROR I FAIL nie zadziałają właściwie. 


IHELP (I[ntuition] HELP — 
„Ściąga” dla Intuition) 


składnia dla system. 2.0: IEELP (PRIORITY=>n1i<| [CYCLEWINDOW=>n2<] 
[MAKESMALL=>r4 < | [(CYCLESCREEN=>nS<| (ZIPWIN- 


(MAKEBIG=>n3<] 
DOW=>nf<] 








gdzie: ni oznacza priorytet. Można w ten sposób zmienić domyślny 
priorytet, ustawiony rozkazem Exchange, n2 do n6 zaś to odpowie- 
dnie kombinacje klawiszy (hotkeys), powodujące działania określo- 
ne opcią. Domyślnie odpowiadają im kolejne klawisze funkcyjne od 
[F1] (CYCLE WINDOW) do [F5] (ZIPWINDOW). 

W pozostałych systemach rozkaz ten nie występuje. 

Jest to rozkaz z gatunku Commodity i dlatego nie znajduje się w 
katalogu rozkazowym C. Zasady uruchamiania i działania rozkazów 
typu Commodity były już w kilku miejscach opisywane (począwszy od 
rozkazu Blanker). IHelp powoduje pojawienie się okna, za pomocą 
którego można zmienić ustawione wcześniej priorytety i niektóre 
ustawienia dotyczące okien. Są to zwłaszcza: 

Cycle window — kolejne uaktywnianie wszystkich okien. 

Makebig — powiększa aktywne okno do rozmiarów całego ekranu. 

MakeSmall — zmniejsza aktywne okno do minimalnej możliwej 
wielkości. 

Cycle screen — kolejne uaktywnianie ekranów. 

Zip window — pozwala na powiększanie aktywnego okna na 
takiej samej zasadzie, jak w funkcji ZOOM z programów rysunko- 
wych. 


INFO (informacja) 


INFO 
INFO [=n1>] 


składnia dla systemi 1.2; 
składnia dla gystemu 1.3: 
składnia dla systemu 2.0, 2.1, 


3.0 i 3.1: INFO [[DEVICE]J=<nl>] 





gdzie: ni —nazwastacji dysków (np. df0:) lub nazwa zbioru, o którym 
chcemy uzyskać informację. 

Pozwala na uzyskanie informacji (z poziomu WB) o dyskietce 
włożonej do stacji dfO: lub o programie o podanej nazwie. 

W wypadku zastosowania rozkazu bez parametrów uzyskamy pew- 
ne informacje (w zależności od konfiguracji Twojego systemu). Przy- 
kładowo dla A1200 z twardym dyskiem o 4 partycjach i zamontowa- 
nymi stacjami PCO: i DSO: po włożeniu dyskietki nagranej w systemie 
OFS uzyskamy: 





wkładając zaś tę samą dyskietkę do stacji nie rozbudowanej Amigi 
500 otrzymamy: 
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SOFTWARE 


TEM ETOWE 
LHA CO NIKO ij GŁ 
27 38x 6 Read Onlę Uepy oł Hardheschi.3 


ijnit Size Used 
GH rj 4 
WI OJ NSRYCJ 


KICK Gy HP 


Eugych ta NATE BLSMIGH 





gdzie: UNIT — oznacza nazwę dysku, SIZE — wielkość sformatowa- 
nego dysku lub partycji w kilobajtach lub megabajtach, USED — 
wielkość zajętego miejsca, mierzoną w blokach (1 blok to 512 
bajtów), FREE — pozostała ilość wolnego miejsca, także w blokach, 
FULL — procent zapełnienia dysku lub partycji, ERRS — liczba 
błędów na dysku, STATUS — aktualny stan dysku (może tu być Read/ 
Write, czyli zapis i odczyt, lub Read only — tylko odczyt, NAME — 
nazwa dysku, VOLUMES AVAILABLE — dostępne urządzenia. Jeśli 
po nazwie występuje słowo [Mounted], oznacza to, że dane urządze- 
nie jest zamontowane. 

UWAGA: Urządzenie nie zamontowane zjawia się na takiej liście 
zazwyczaj wtedy, gdy uruchomimy jakiś program, który używa rozka- 
zu Assign. 

Gdy zaś skorzystamy z parametru, to jeżeli dany dysk jest zamon- 
towany (lub dostępny), otrzymamy tylko informacje, odnoszące się 
do tego dysku, 





jeśli natomiast dysk nie jest zamontowany, na przykład po wpisaniu 


INFO DF1: 


a nasza Amiga ma tylko jedną, wbudowaną, stację gres wów- 
czas nie otrzymamy żadnych informacji. 

Przy zastosowaniu jako parametru nazwy dysku zamontowanego, 
ale aktualnie „nieobecnego” przez, powiedzmy, 


INFO PCO: 


uzyskamy informację, że dysk chwilowo jest „nieczytelny”, czyli nie 
jest włożony. 


Opcjami rozkazu są: 
DEVICE — czyli ważna z punktu widzenia AmigaDOS definicja 
urządzenia (zostało to opisane dokładnie przy rozkazie ASSIGN). 


INITPRINTER (zainicjalizuj drukarkę) 


Składnia dla wszystkich systemów: INITPRINTER 


Rozkaz ten nie ma parametrów i znajduje się w katalogu systemo- 
wym (SYS:Utilities). Można go uruchamiać zatem także przez kliknię- 
cie na jego ikonie spod Workbencha. 

Właściwie nie jest on używany, bo powoduje inicjalizację drukarki 
ustawionej w preferencjach (przez reset drukarki i wyczyszczenie jej 
bufora). 

Dotyczy to przeważnie najstarszych typów drukarek. Star LC-10i 
wszystkie popularne drukarki wyprodukowane później inicjalizują się 
automatycznie, jeśli wersja systemu operacyjnego Amigi jest wyższa 
niż 1.2. Przeważnie operację tę można przeprowadzić także z pane- 
lu drukarki. 

Ponadto znacznie prostsza jest inicjalizacja drukarki za pomocą 
rozkazu: 


COFY cośtam TO PRT: 
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SOFTWARE 


Uruchomienie rozkazu nie spowoduje żadnej akcji na ekranie. 
Jeśli drukarka nie jest podłączona do Amigi lub jest wyłączona z 
sieci, pojawi się komunikat o błędzie, jeśli jest „on-line”, po chwili 
piśnie i będzie już można na niej drukować. 


INPUT (wprowadź) 


systemów 2.0, 2.1 i 





składnia dla 
(EDIT | USE | SAVE| 


3.0:INPUT [FROM  >ni<] 


składnia dla systenu 3.1:INFUT [FROM >nl<] 
SCREEN »n2=] 


[EDTIT|USE/SAVE] [PUB- 








gdzie: n1 — to nazwa zbioru, w którym zapisane są ustawienia wstęp- 
ne, (presets), n2 — nazwa, jaką chcemy nadać ekranowi publicznemu. 





W systemach 1.2 i 1.3 rozkaz ten nie występuje. 


wzorzec dla systenów 2.0, 2.1 i 3.0: FROM, EDIT/S, USB/S, SAVE/S 
wzorzec dla gygtenu 3.1: PROM, EDIT/S, USE/S, SAVE/S, PUBSCREEN/K 


Jest to kolejny rozkaz, znajdujący się w katalogu preferencji. 
Pozwala na zdefiniowanie działania urządzeń wprowadzania danych, 
takich jak klawiatura czy mysz. Po uruchomieniu rozkazu pojawia się 
na ekranie okno jak poniżej: 








Zbiór z danymi zostanie utworzony, jeśli klikniesz na gadżet SAVE, 
i domyślnie będzie zapisany w katalogu ENV/Sys pod nazwą IN- 
PUT.PREFS. Drugi ze związanych z tym rozkazem zbiorów, podob- 
nie jak w wypadku wszystkich rozkazów „preferencyjnych”, znajduje 
się w katalogu SYS:Prefs/presets i musi tam zostać zapisany rozka- 
zem SAVE AS z rozwijanego menu okna INPUT. Menu to ma jeszcze 
kilka innych rozkazów, opisanych dokładnie w książce „Amiga”, 
wydanej przez Wydawnictwo LUPUS. Wyżej wymieniony zbiór zawie- 
ra następujące informacje: prędkość działania myszy, odstęp pomię- 
dzy kliknięciami, opóźnienie powtarzania klawiszy, częstotliwość 
powtarzania i flagę przyspieszenia myszki. 

Parametrami rozkazu są: 

FROM — nazwa zbioru (wraz ze ścieżką dostępu), w którym zapi- 
sane są preferencje dla funkcji INPUT. 

EDIT — jeśli zastosujesz ten parametr w skrypcie, wówczas rozkaz 
otworzy okno podczas wykonywania takiego skryptu. 

USE — ustawione preferencje będą obowiązywały od momentu 
użycia w skrypcie tego parametru lub (jeśli otwarto okno) od momen- 
tu kliknięcia na gadżet USE. 
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SAVE — preferencje ustawione lub wczytane ze zbioru, znajdują- 
cego się w katalogu SYS:Prefs/presets, zostaną zapisane w zbiorze 


/ do katalogu ENV/Sys. Przykład: 


INPUT FROM SYS/PREFE/PREZETS/INPUT.FREF SAVE 


INSTALL (zainstaluj) 


> 


składnia dla systemu 1.2: INSTALL [DRIVE] <nl> | 
składnia dla systemu 1.3: INSTALL [DRIVE] <ni> [NOBOOT] [CHECK] | 
składnia dla zystemów 2.0, 2.1, 3.0 i 3.1: INSTALL (DRIVE] <nl>* 


[NO8COT] [CHECK] [FFS] 





gdzie: n1 — nazwa stacji dysków, do której wkładasz dyskietkę (dfO: 
do df3:) w systemach 3.0 i 3.1 dla Amig wyposażonych w gniazdo 
PCMCIA może występować tu także nazwa urządzenia CCO: 









wzorzec dla systenu 1.2: DRIVE/A 
wzorzec dla gystemu 1.3: DRIVE/A, NOBOOT/S, CHECK/S 


wzorzec dla systemów 2.0, 2.1, 3.0 1 3.1: DRIVE/A, NOBOOTYS, CHECK/ 
8, FF2/S 









Zapisuje w tzw. bootblocku (blok uruchamiający komputer) dane 
systemowe, umożliwiające samodzielny start programów po wło- 
żeniu dyskietki do dostępnej stacji dysków (lub z zainstalowanej 
karty POMCIA). Nie można zainstalować dyskietki nie sformatowa- 
nei, nie powinno się także instalować dyskietki zapisanej w stan- 
dardzie innym niż AmigaDOS (na przykład pecetowa czy "nieDO- 
Sowska"”). 

Parametrami rozkazu Są: 

DRIVE — nazwa dysku do instalacji. 

NOBOOT — jeśli użyjesz tego parametru, a na dyskietce znajduje 
się bootblock, zostanie on usunięty. UWAGA: Jeśli spróbujesz w ten 
sposób zainstalować dysk nieDOSowski, wówczas na takim dysku 
będzie zapisany czysty bootblock, co skutecznie unieszkodliwi znaj- 
dujący się tam program. 

CHECK — sprawdza zgodność danych, zapisanych w bootblocku, 
ze standardowym bootblockiem AmigaDOS. Ponieważ bootblock 
jest ulubionym miejscem na umieszczanie w nim wirusów przez 
lamerów nie potrafiących napisać grożniejszego wirusa, można wy- 
korzystać tę opcję do wykrycia takiego typu wirusa. Należy jednak 


/ wykonywać to ZAWSZE na kopii podejrzanego dysku. Wiele progra- 


mów (a zwłaszcza ich spiracone wersje) ma tak zwany niestandardo- 
wy bootblock. Oznacza to, że oprócz potrzebnych danych znajdują 
się tam inne informacje, wykorzystywane przez program. Rozkaz 
INSTALL z parametrem CHECK potraktuje taki dysk jako niestandar- 
dowy. Od systemu 2.0 w górę rozkaz generuje komunikaty systemo- 
we w oknie Shella. W omawianym wypadku rozkaz wypisze komuni- 


kat: 
May rot be a standard bootblock 


Nie należy jednak od razu być pewnym, że na dysku usadowił się 
nie zidentyfikowany wirus, | usuwać go. Przy takiej operacji mogą 
bowiem zostać wyrzucone z bootblocku wspomniane informacje, 
które niejednokrotnie sterują pracą programu, i nasza wspaniała gra 
będzie do zmazania. Przykład: 


install G£0: CHECK 


instaluje sformatowany i zainstalowany wcześniej (rozkazem INSTALL 
bez parametrów) dysk, znajdujący się w stacji dfO:, i sprawdza 
poprawność bootblocku. 

Rozkaz INSTALL można także zastosować w skryptach. W takim 
wypadku przy napotkaniu niestandardowego bootblocku dla syste- 
mów od 2.1 w górę zostanie wygenerowany kod WARN. W syste- 
mach starszych należy bezwzględnie zastosować w skryptach za- 
wierających INSTALL rozkaz FAILAT z parametrem co najmniej 11. 

FFS — parametr ten działa TYLKO w systemach od 2.0 do 2.04 i 
powoduje zainstalowanie bootblocku dla Fast File System. W star- 
szych wersjach systemu nie występuje, w nowszych został zachowa- 
ny, ale nie działa. 
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Niedawno pisałem o różnego rodzaju archiwize- 


PACKDISK 
% PAGKDEV 


rach dyskowych. Niestety, nie udało mi się opisać 
wszystkich programów, które wtedy odszukałem 


na amigowskim rynku. Pozostały jeszcze dwa 
którym z pewnych względów warto się dokładniej 
przyjrzeć. 





Jarosław Horodecki 


e dwa wspomniane przeze mnie programiki to PackDev oraz 

PackDisk. Ich wspólną cechą jest to, że w odróżnieniu od 

innych tego typu kompresorów, nie korzystają one z wła- 

snych procedur pakujących, ale z procedur zewnętrznych. 
Oba wykorzystują po prostu bibliotekę XPKMaster. library oraz prze- 
znaczone dla niej kompresory. Warto jednocześnie nadmienić, że 
robią to w różny sposób. 

Zacznijmy od programu PackDisk autorstwa Edgara Vigdala z 
Norwegii. Jest to program nieco mniej uniwersalny i dysponujący 
nieco mniejszymi możliwościami niż PackDev, dlatego postanowiłem 
od niego zacząć. 





Autor PackDiska przede wszystkim podkreśla jego zalety w sto- 
sunku do powszechnie znanego DiskMashera. Najważniejszą z nich 
jest możliwość stopniowego odczytywania archiwum oraz nagrywa- 
nia go na dysk docelowy, co jest szczególnie przydatne, gdy archi- 
wum, odczytywane z tej samej stacji dysków, nagrywamy na inny 
dysk, wkładany do tego samego urządzenia. W wypadku DiskMashe- 
ra trzeba było wcześniej archiwum przekopiować do RAM-u. W 
epoce twardego dysku cecha ta wydaje się jednak mało przydatna. 
Druga zaleta programu przedstawiana przez autora, czyli jego nie- 
wielka długość (5 KB), jest natomiast nieco problematyczna. Wszak 
potrzebne jest jeszcze w pamięci miejsce na dwie biblioteki (XPKMa- 
ster oraz odpowiedni kompresor). 

Mimo tych nieco może wątpliwych zalet PackDisk z pewnością 
jest programem bardzo ciekawym. Jego omówienie rozpocznę 
od prostego przykładu. Na początek więc czytanie zawartości 
dysku: 


packdisk -p -4 nazwa_pliku 


Jak widać, składnia odpowiedniego polecenia jest wyjątkowo 
prosta. Opcja -p to oczywiście przestawienie programu w tryb pako- 
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wania dysku. Druga z opcji to z kolei wybór stopnia kompresji pliku. 
Im mniejsza liczba, tym gorsza kompresja. W jaki jednak sposób 
program ten korzysta z kompresorów XPK? Otóż kolejne stopnie 
kompresji to po prostu korzystanie z różnych zewnętrznych kompre- 
sorów. | tak: 

1 - kompresor RLEN o bardzo słabej efektywności, ale za to 
bardzo szybkiej kompresji oraz dekompresji; 

2 - NUKE to z kolei kompresor o szybkim algorytmie pakowania, 
zachowującym jednocześnie stosunkowo niezły stopień kompresji, 
rozpakowanie pliku jest również bardzo szybkie; 

3 - BLZW gwarantuje również bardzo szybką kompresję oraz 
dekompresję, nie najgorsze wyniki; 

4 - HUFF to algorytm Huffmana, dość słaby stopień kompresji 
przy bardzo dużej prędkości; 

5 - |IMPL jest bardzo dobrym kompresorem o doskonałym stopniu 
kompresji, jednakże nie najwyższej prędkości pakowania, a bardzo 
dużej prędkości rozpakowywania; 

6 - SHRI to najlepszy z wymienionych kompresorów, charaktery- 
zujący się, niestety, bardzo małą szybkością zarówno przy kompre- 
sji, jak i dekompresji dysku; 

Wiemy już więc, jak dany dysk spakować do wskazanego pliku. 
Równie ważną czynnością jest oczywiście rozpakowanie wcześniej 
przygotowanego archiwum. Oto składnia odpowiedniego rozkazu: 





puckdink -u nazwa_pliku 





Tutaj chyba nie trzeba niczego wyjaśniać. Opcja -u to po prostu 
włączenie trybu rozpakowywania dysku, znaczenie drugiego para- 
metru jest natomiast oczywiste. 

To wszystko, co potrafi PackDisk. Niewątpliwie dość istotną 
wadą posiadanej przeze mnie wersji programu jest brak możliwości 
pakowania danych z urządzeń innych niż DFO:. Przydałaby się 
choćby możliwość skorzystania z RAD-u, zwłaszcza przy rozpako- 


wywaniu. 
Drugi program, czyli PackDev autorstwa Christiana Wasnera z 
Niemiec, to narzędzie © wiele bardziej rozbudowane i znacznie 


| Ukazuje się właśnie pierwsze w tym roku wydanie | 
| Polskiego Rynku Komputerowego 
Jeżeli chcecie Państwo sprawdzić dane o Waszej firmie lub uaktualnić je, przy- 
| ślemy Państwu ankietę. | 
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bardziej uniwersalne. Właściwie jedyną wspólną cechą tych dwóch 
programów jest, o czym już wspomniałem, korzystanie z bibliotek 
XPK przy pakowaniu danych. 

Program PackDev nie jest jednak zwykłym kompresorem, prze- 
znaczonym do pakowania tylko i wyłącznie dyskietek czy też 
urządzeń o strukturze identycznej ze strukturą dyskietki (jak RAM- 
-dysk RAD:). Program ten potrafi odczytać, skompresować oraz 
zapisać do pliku dokładną zawartość dowolnie wybranego urzą- 


dzenia, począwszy właśnie od zwykłej dyskietki, a skończywszy | 


na choćby twardym dysku czy też płycie kompaktowej. Możliwości 
jest wiele. Jak więc widać, PackDev jest programem łączącym 
pewne cechy zwykłego archiwizera dyskowego z programem prze- 
znaczonym do wykonywania backupów zawartości różnego typu 
urządzeń. 

Autor programu, podobnie jak w poprzednim wypadku, na począt- 
ku dokumentacji wylicza wiele zalet swojego dzieła w zestawieniu z 
DiskMasherem. Tu jednak z większością spośród wymienionych 
pozycji muszę się zgodzić. Główną częścią tej listy jest oczywiście 
możliwość pakowania dowolnych urządzeń oraz korzystania z biblio- 
tek XPK. Ostatnią z przedstawionych zalet jest również niewielka 
długość programu. 

Zasada działania programu jest bardzo prosta. W pierwszym kroku 
odczytywane są dane o wskazanym urządzeniu. Jeżeli istnieje moż- 
liwość odczytania mapy zajętości dysku, a system zapisu danych jest 
znany, czytane są tylko wykorzystywane sektory, w przeciwnym 
wypadku natomiast odczytywana jest cała zawartość pakowanego 
urządzenia. 

Korzystanie z programu, na razie, nie należy natomiast do czynno- 
ści najprostszych. Wszystkie funkcje dostępne są jedynie z poziomu 
CLI/Shella, należy się więc zapoznać z poszczególnymi opcjami, 
których użycie dopuszcza PackDev. 

Pierwszym i chyba najważniejszym parametrem, który musi być 
podany, jest czynność, jaką PackDev ma wykonać. Można tu wy- 
brać spośród czterech różnych działań: READ (czytanie zawartości 
wskazanego urządzenia), WRITE (zapis wskazanego archiwum na 
dane urządzenie), VIEWFILE (wyświetlenie zawartości pliku), VIEW- 
FILESYS (podanie informacji o wskazanym urządzeniu). 

Po wskazaniu czynności należy określić także nazwę urządzenia, 
z jakiego program ma odczytać dane, bądź na które dane te będą 
zapisywane. Służy do tego parametr FILESYS (lub FS), po którym 
wpisujemy po prostu nazwę czytanego urządzenia. Po podaniu na- 
zwy urządzenia pozostaje jeszcze wskazanie odpowiedniego pliku. 
W zależności od wybranego działania programu będzie to oczywiście 
plik źródłowy lub docelowy. Do jego określenia służy opcja FILE 
(albo F). 

Kolejne trzy opcje dotyczą niejako technicznej strony czytania 
dysku i traktowania jego zawartości. Po pierwsze więc dostępna jest 


ST o przesłanie cj 
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opcja CLRUNUSED (lub CU). Skorzystać z niej można tylko przy 
zapisie danych na dysk, a jak sama jej nazwa wskazuje, służy ona do 
czyszczenia nie zajętych sektorów. Gdy jest wyłączona, zawartość 
tych sektorów pozostaje nie naruszona, co w niektórych wypadkach 
doprowadzi do pozostawienia na dyskietce niepotrzebnych danych. 
Warto więc z tej opcji korzystać. 

Druga z nich natomiast to ETDFORMAT (lub ETDF). Korzystać z 
niej można również tylko podczas zapisywania danych. Podczas 
rozpakowywania pliku na nie sformatowaną dyskietkę, zostanie ona 
przed zapisem każdej ścieżki automatycznie sformatowana. Warto 
zwrócić uwagę, że opcja ta nie będzie działać z twardym dyskiem, 
ponieważ używana jest tutaj funkcja formatowania, przystosowana 
tylko do formatowania dyskietek. 

Działanie trzeciej z kolei opcji, czyli TDFORMAT (lub TDF) jest 
niemal identyczne z poprzednio omówioną. Poza tym opcja będzie 
również działać z dowolnym innym urządzeniem, anie tylko ze stacją 
dysków, jak to było w wypadku ETDF. Opcja ta korzysta ze standar- 
dowej systemowej procedury formatowania, przeznaczonej do przy- 
gotowywania wszystkich rodzajów nośników. 

Ostatni z kolei zestaw opcji pozwala na odpowiednie ustawienie 
parametrów pakowania. Najważniejsza z nich to oczywiście opcja 
PACK (lub P). Służy ona do określenia rodzaju kompresora XPK, 
który ma zosłać użyty, oraz ustawienia jego efektywności. Warto 
tutaj wspomnieć, że część kompresorów zgodnych z tym standar- 
dem pozwala na ustawienie efektywności kompresji w zakresie od O 
do 100. W ten sposób można dodatkowo wpływać na stopień kom- 
presji oraz jej szybkość. 

Dostępne są oczywiście wszystkie możliwe kompresory XPK, a 
nie, tak jak w wypadku PackDiska, tylko kilka wybranych przez autora 
programu. 

Za pomocą dwóch dodatkowych opcji można natomiast wpływać 
na techniczną stronę samego pakowania danych. Możliwe jest więc 
wybranie rodzaju pamięci, z którego korzystać ma PackDev. Służy 
do tego opcja MEMTYPE (lub M) wraz z odpowiednim parametrem, 
oznaczającym rodzaj pamięci, która ma być wykorzystana. Może to 
być jeden z następujących rodzajów: Chip, Fast lub Any (dowolny 
rodzaj pamięci, w zależności od potrzeb). 

Z kolei opcja XPKBUFSIZE (lub XB) umożliwia ustawienie wielko- 
ści bufora tworzonego w pamięci, a przeznaczonego na potrzeby 
procedury kompresującej. W niektórych wypadkach skorzystanie z 
dużego bufora, umieszczonego w pamięci Fast, może spowodo- 
wać wyraźnie zauważalne zwiększenie prędkości działania progra- 
mu. 

Po omówieniu wszystkich opcji warto jeszcze podać kilka podsta- 
wowych przykładów, które może nieco ułatwią praktyczne wykorzy- 
stanie programu. Na początek, jak zwykle, czytanie zawartości dys- 
ku: 





|nsckżer read £5 rad: £ dhl:nazwa_pliku nuke.75 xb 200 

Komenda ta powoduje oczywiście czytanie zawartości dysku 
wirtualnego, znajdującego się w pamięci RAM, oraz nagranie na 
dysku dh1: jego zawartości, spakowanej za pomocą kompresora 
nuke z 75-procentową efektywnością oraz przy użyciu bufora o 
wielkości dwustu bloków, czyli normalnie 100 KB. I kolejny przy- 
kład: 


packdev write fm dfl: dhl:nazwa_ pliku etdf 


Tutaj szczegółowe wyjaśnienia wydają się być zbędne. Po prostu 
rozpakowujemy dane, znajdujące się w pliku na partycji dh1: na nie 
sformatowanej dyskietce, znajdującej się w napędzie df1:. 

Jak widać, obsługa programu nie jest aż tak strasznie trudna. 
Samą ocenę programu oraz decyzję, czy będziemy go używać, 
pozostawiam już jednak Czytelnikom. 

Warto może jeszcze dodać, że mimo tak wielu interesujących 
możliwości i w miarę prostej obsługi program ten nie zyskał zbytniej 
popularności. 
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CA komputerowa 
ole 45-776 ul.Wyszomirskiego 1 
Rwa tel. / fax 077-746443 
autoryzowani dealerzy 
Ami-Comm Gdańsk ul. Wały Jagielońskie 1 tel. 058-313338 


Bit Komputer Kraków ul. Mikołajska 11 tel. 012-221377 
Gepard Katowice ul. Piotra Skargi 6 tel. 032-596983 


CD Top Ten za II kwartał 95 


CD 32 Gamer 1-14 16 
Chaos Engine 
I Microcosm 
| Video Creator 
| Aminet 6 
Giga Games 2 
Fields of Glory 
| Defender II 
; Liberation 
OQOverKill/ Lunar 


Ami a 600,1200 
CDS2 .„Có4:1I z 


SX 1 , HDP Power 52 , SERNET , stacje 
dysków , rozszerzenia , CD 1200 (CD ROM 
do 1200) , głośniki 


8520 , 8375 i inne części do Amigi 


naprawy i sprzedaż także za zaliczeniem pocztowym 
zadzwoń aby otrzymać bezpłatny katalog III 
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TimSoft 
ul Kościuszkowców 8 
75-350 KOSZALIN 
>= m (0-94) 40-25-41 
Jeśli nie znajdziesz któregoś z poniższych programów w swoim 


sklepie komputerowym, zamów go szybko u nas telefonicznie 
(szczegóły v w ZASADACH SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ). 





Gra kuma Mażliwość 
wyboru 1 tworzenia własnych 
plansz. = „> RY 


Program GW dla dzieci 
w wieku przedszkolnym. 
Puzzw, combałki | kolorowe 


WYOUNEDK. 


SaWiADCA, GORY 
Gra przyg.zręcznoścowa. 
Król Aldir musi uwolnić swe 
plemię od Gemiężcy. 
Recenzja: ANGA 11/94. 


Realistyczna grafika. 
Dosonała muzyka | Syrńaża 
owy ludztoej. 





Odszuaj na exraria pary 
R kolorowych animacji, 
wielne podkłady murycznye. 
Gra dia 1 lub 2 osób. 







Szkoła podst. | pierwsze Hasy 
szaśł średnich, Urozmnaścoca 
forma grańczno-dźwiękowa. 

Aeoerzja: AMPGA 11/34. 


| Wspomaga nawę słówek, 
zwrotów | iśomów, Możliwość 
a wiażtych SR 








Gy BG 


Szkoła podstawowa Dywamicema | wzągąąCa 
| pierwsze klasy szkół ga zręcznościowu. 
średnich. Urozmalcona T ści długich 
forma graficzno diwięzown. i urozmaiconych poziomów, 


Proponujemy także, jako 
uzupełnienie do programów 
English i Deutsch Tester, 
doskonałe słowniki: 


Stownik x polsko argelski. 





Słownik angielsko-po ski. : 


Słownik polsko niemiecki. 

Musisz razminować pole 5 
minowe. proce zasada, pay 
ża anpe 0 rar 


Słownik nierniecko-połski. 





ZASADY SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 
|Ceny w c at zawierają VAT I obowiązują do ukazania się TAROWN numeru e 
Uw « przy zakupie kilku programów SOKIE ZNIZKI: 
<Ź DWA PROGRAMY ) 
v TRZY PROGRAMY 87 
* PIĘĆ PROGRAMÓW 10 % 
v/ ZAMÓWIENIE NA KARCIE REJESTRACYJNEJ 5 % (dodatkowo) 
Zamówienia, koniecznie z dopiskiem Amiga, prosimy przesyłać na kartkach Pa lub 
kartach rejestracyjnych. Można także zamawiać telafonicznie. Należy podać swój dokładny 
EMEA PŁ zamawianych progrenów oraz rodzaj komputera. Termin realizacji około 14 dni. | 
OFERTA SPECJALNA - specjalnie dla naszych Klientów przygotowaliśmy ofertę kllkudziesięciu 
najlepszych programów w bardzo niskich canach, Szczegóły po przesłaniu zaadresowanej | 
koperty zwrotnej ze znaczkiem. j 
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Korpaier High-End w mo- 126 MB złącze ŚC5I 2 | kolorów. Sgełnia MER 11 
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Perikz jocaiyc w a procesor | zegz hzach. Zgodna ze standar  Eavoy l sterownik doPar. A, Skazują w jednym 
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koprocesnr MC 6884 HMHŻ.„. 0/L(2/48 MB RAM (mod| WARP ENGINE 120048000) Plazika 0.26, dzielezość 800 dpi. Opejon- 
sa iz Bd > ? Cana peoceśoeowa do pozdzielcznkć 1024*768 alna możliwość dołączenia 
akc mig 300040X1 dostępna  nenisieriace, raka do 6) przystkaki do słajdów i s- 
jw wersjach z procesorem — Ha, odckylanie pozinesc 15- lumatycmego podajnika 
50 kHz, Dotączona prze manecialów Go skażowazia - 
lmówka Amiga RGB-VGA.  idealse dla potrzeb OCH 


Persca| Ardmatlon Recorder 

Profesjonalna karta vidoc 0 odtwarzmia w czasie 
rzecrywistym 24-:bhowych animacz. Czyni zbędnym 
gretowid do zgrywazia peklalkowtgo. Wyjicia Be- 
learn, SVHS i CVBS oraz wejśc geniocka 
Dagitizer 4a PARa 

Urzydzenie digzalicejące w crasę rzeczywistym (501 
półobranów aa sekundę) sekwencje wideo. Zapewnia 
pelną jakość Betaczm SP 

Suarire AD 516 

Proózsjonalsa karta sudo dn Amip> 24% WSO 
Pozwala na nagrywanie dźwięku ra 6 kanalach od 
nocześsie z oedziekaalcą 16 bitów przy 
częmatliwnici próbkowaala do 48 kHz. Wejście 
SMPTE. Dołączone profesjnssine cprogramowasie 
NECOS 

Pregram współpricujący z PARem, służący do rich. 
reowego montażu filrzów wadeo, Umożliwia tworze- 
reę efekiownych przejść między sekwencjami 


Instalojemy kompletne systemy 


AMIGI 1200 


PAR System 


Real 3D 
R4a| 5D WINDOWS 
TV - PAINT VIE 
TY - PAINT W1.P |eć patdziarrika 
IMAOE - FX1 
IMAGE + FX/EGI4' 416 posiedsecy kasty OVP 
ADPro PAL s.1.,5 
* PACK 


(OL 
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MORPUPLUŚ Browócaster Elite - nóelinóowa edycja 


Specjalizowana kara do nieliriowego montażu sęk: 
MEC(A POINT + 3 2 wencji video, gwarantującą standard CCIR60I Beoad- 
AA = Sw cast przy cyfrowej rozdzielczości 7302576 (PALI. 
e 8 Wejica i wyjścia w systemach Composlie. S-VHS, 
Component BeaCanSP (rówież cyfrowe) 
Wraż z dodsikawym oprogranowaniem zapewnia 
nontaż liniowy 
Digital Video Effekt 
Kara wspośpracająca z Broaścziecem, słażąca do 
sgrzętowej generacji cśsktów 42 i $ wymiarowych). 
Może być wykoczystana rówależ przez inse peograeny 
sp. 3D da przyspiektenia rerderinpu. 16 Bliowa karta dzwiękowa z digilsżrerem, Wejście i 
U CG Tkle generatar wyjłcie siereo, wejście mikrofonowe. Częstotiiwość 
Matryca uv Urządzenie wspólpracujące z Broadzasterem slużące próbkowania 48 kHz. Współgraceje z VLAR Matlen 
DAgi Lib 1.8 do generacji zapisów | anych elertemów graficzzych Dołączone cprogranowazie 
Vióee Korektor VZ-10] Peacuje w czasie rzeczywistym, bezpośrednio ra sy* Morie Shep 
gnale wideo Program du nieliniswego mortate z wykorzystaniem 
Karta muzyczna kari VLab Motlca | Tocza. 
Umożliwia montaż dźwięku. pracuje z Broadczitecen 


VLab Motion 

Niskobućżewowa karta vsdeo do digiratirowania i od. 
rwarzatia w czmie rzeczywitym 24-biiowych ami- 
macji w jakości VHS leb SVHS. [dealne urządzenie 
dla malych macji wiewizyjsych np. kablowych 
Roadzielcznść do 968x576. wejtcia I wyjtcia YAC 

I FBAS. zarma wadto PAL/INTSC YUV 42:2 

VLab 

Digiratzer noeruczomych obrazów o akałci SVHS 
(menschramstyszne w malej rondziekkzości w czasie 
rzeczywistym) 

Tocnia 


ab Motion 
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legendarny program.jaż jest! *m==rrwe 
I 5 j « 38000 jednostek - pelna nauka biernej 
u „ZW * ł znajomości języka angielskiego. 

«a Nagrania 20000 zwrotów angielskich wykonane 
przez lektora. 

« Baza w całości w języku angielskim. 

Podstawy języka angielskiego 

« 3000 jednostek z nagraniami w języku 
angielskim. 

« Wersje językowe: angielska, polska, czeska, 
rosyjska, niemiecka. 

Niemiecki dla początkujących 

a 1300 jednostek z nagraniami w języku 
niemieckim. 

i ? 71 10 7 | « Wersje językowe: polska, angielska, rosyjska. 
=*Sm=.. -ZKi. ZOONEWECIB: WE re | EE ETA TY TZ i dla A mf Rosyjski dla początkujących 
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|. Podstawowe parametry programu SuperMemo wer. 3.0 CD: 
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« | 300 jednostek z nagraniami w zau rosyjskim. 

« Wersje językowe: polska, angielska, niemiecka. 

Polski dla tkujących 

«= | 300 jednostek z nagraniami w języku polskim, 

| " Wersje językowe: angielska, niemiecka, rosyjska. 
PO Francuski 

z a 650 jednostek z nagraniami w języku 






























; - Sz francuskim. 
O Skuteczne pamiętanie raz opanowanej wiedzy spędzając na naukę i powtórki minimum czasu. « Wersje językowe: polska, angielska, niemiecka. 
O Wspomaganie uczenia się i zapamiętywania wszystkiego co da się przedstawić jako kombinacja tekstu, obrazu łub dźwięku, Hiszpański 


w postaci ytań 1 odpowiedzi. 

O Duża szybkość opanowywania słownictwa I atyki ów obcych (3000 słów w ciągu miesiąca spędzając nie więcej niż 
pół godziny dziennie lub np. słownictwo aa kon kd lat po 45 mitu daiBA WE 

O Możliwość tworzenia i edycji własnych baz danych oraz modyfikacji i rozbudowy gotowych baz. 

O Program w pelni wykorzystuje zalety nowszych systemów Amigi tzn.: wybór między różnymi wersjami językowymi 
p RY angielska, niemiecka itp.), możliwość pracy na ekranach publicznych, praca w różnych trybach 

gral h 


» 650 jednostek z nagraniami w języku 
hiszpańskim. 

= Wersje językowe: polska, angielska, niemiecka. 

GALERIA 

* 245 Spaak z zeskanowanymi obrazami 
najsławniejszych ACE 


O Pierwszy polski edukacyj specjalnie dla użytkowników k €D32 i innych Amig SWlEjgzy owe: półjeraja 
U polski program ny przygotowany U omputerów ii i 
wyposażonych w SRG płyt kompaktowych CD-ROM. — _ 

m" W + - UUER A. -- as WE Aki - 7 SuperMemo wee. 3.0 (0 ((D-R0M] 80 zł. 
Zapraszamy wszystkich zwolenników Amigi na SoftTarg'95 | upgrade z dowolnej wersji na 3.0 ( 50 zł. 

w Katowicach w dniach 26-29 września do pawilonu nr 6. . SuperMemo wez. 2.04 A /3,0A (dyskiatki) 49 zł. 

zaprezentujemy tam pełną naszą ofertę m.in.: PZ ŁEJEE UŁ, 10 zł. p 

SuperMemo 3,0 €D, AmiTekst PRO 2.0, FIRMA 5.1, OPERA. Znak k 
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SuperMemo wer 3.0 CD można knebonikć na Amigach: A500+, AG00, A1200, CD32, A2000, A3000, A4000 (ewentualnie A500, CDTV z systemem 2.0 lub nowszym) 
wyposażonych w odtwarzacz płyt kompaktowych CD-ROM. Dla użytkowników Amig CD32 I GDTV bez stacji dyskietek lub twardego dysku przygotowano w programie 
specjalną opcję tzw. "Naukę własną”, dzięki której można etektywnie się uczyć; do obsługi programu niezbędna jest Jedynie myszka. 


Twin Spark Soft skr. poczt. 18, 31-705 Kraków 60 (012) 43-15-37 [8.00-15.00] 











STRIP POT ĆD32 


Jeśli komuś nazwa tej gry kojarzy się z nieprzestrzeganiem WC, to 
oczywiście ma rację. Tym razem jednak zamiast tradycyjnego rozbie- 
ranego pokera, mamy do czynienia z bardzo dziwną wersją jednorę- 
kiego bandyty. Wspomniana niezwykłość polega głównie na tym, że 
celem gry nie jest bynajmniej wygranie pieniędzy. W zależności od 
tego, jaką otrzymamy kombinację znaków (tradycyjnie są to różne 
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owoce i symbole), przesuwamy się w górę lub w dół specjalnej 
planszy. Pod większość pól podstawione są nejrozmaitsze obrazki 
ładnych pań, które są oczywiście wyświetlane, kiedy już trafimy na 
takie pole. Im dalej zajdziemy, tym zdjęcia stają się bardziej śmiałe. W 
sumie w grze jest kilka modelek w różnych fazach pozbywania się 
ubrania oraz co najmniej kilkanaście/kilkadziesiąt pojedynczych zdjęć. 
Zasady gry są niezwykle proste. Gracz właściwie tylko uruchamia 
jednorękiego bandytę, a reszta dzieje się |uż bez jego ingerencji. Po 
prostu trzymając zaciśnięte kciuki i obgryzając nerwowo paznokcie, 
gracz bezwiednie oczekuje, żeby na ekranie pojawiło się jak najwięcej 
symboli tego samego rodzaju. Tak naprawdę to Strip Pot bardziej 
przypomina jakiś slideshow niż 
grę, w dodatku bardzo frustrują- 
cą. Dla niecierpliwych cenną 
wskazówką może się okazać wia- 
domość, że wszystkie obrazki to 
nermainelFF (AGA), tak więc ma- 
jąc jakąś przeglądarkę, bez kło- 
potu i nerwów można obejrzeć 
całą kolekcję fotografii. 


Raman Sadawsii 
Dystrybetor: Eureka, cana: 126 zł 
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PROJEKT BATTLEFIELD 


Projekt Battlefield jest doskonałym przykładem, że nie każda 
polska gra musi być mniej lub bardziej udaną kopią zachodniego 
programu. Powiem więcej, obserwując pojawiające się ostatnio 
pozycje, dochodzę do wniosku, że wreszcie coś się ruszyło na 
tym polu, Coraz więcej pojawia się gier oryginalnych, robionych z 
dużym rozmachem. Jeszcze wprawdzie nie zawsze chęci idą w 
parze z możliwościami i zdolnościami, ale najważniejsze, że pro- 
ducenci programów weszli wreszcie na właściwą drogę. Kiedy 
nabiorą nieco więcej doświadczenia, wtedy z pewnością zacznie- 
my oglądać polskie gry, wydawane na Zachodzie. 

Projekt Battlefield należy do bardzo modnych ostatnio gier tak 
zwanych 3D, Do tej pory dla Amigi pojawiło się bardzo niewiele 
tego rodzaju programów, głównie ze względu na małą szybkość 





stosowanych procesorów Ii trudności, wynikające ze specyficzne- 
go sposobu generowania grafiki przez „przyjaciółkę". Jednak 
zgodnie z porzekadłem, dla chcącego nic trudnego, kilka firm w 
ostatnim czasie zaprezentowało swoje własne wersje gier 3D. W 
pełni komercyjny produkt wydali, jako pierwsi, Polacy i jest to 
właśnie opisywany Projekt Baltlefield. 

Akcja i intryga tej gry jest nieco zbliżona do filmowych przygód 
Robocopa. Posługując się nową wersją policyjnego cyborga, 
musimy w kolejnych misjach walczyć z różnymi terrorystami i 
szaleńcami, opanowującymi rządowe budynki i biorącymi zakła- 
dników. W sumie do przejścia mamy pięć dużych poziomów. 
Większość czasu gracz będzie poświęcał walce, ale nie oznacza 
to, że w grze nie znalazły się także pewne elementy przygodowe 
(kolekcjonowanie kart magnetycznych, posługiwanie się telepor- 
tacją itp.). Ponieważ standardowe wyposażenie robota nie jest 
zbyt bogate (pistolet i skaner, służący za podręczną mapę), trzeba 
postarać się je wzbogacić, odszukując porozrzucane tu i ówdzie 
zasobniki. Główną troską każdego gracza będzie, oczywiście, 
zachowanie życia (a nie jest to takie proste), ale oprócz tego 
naszym wrogiem jest również ograniczony czas, przeznaczony na 
każdą misję. 

Jak przystało na prawdziwy program 3D, poruszanie się w takim 
świecie odbywa się nie skokowo, ale płynnie, zarówno przy ruchu 
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do przodu, jak i przy obrotach. Wszystkie ściany (tylko proste - 
podobnie jak w pecetowym Wolfensteinie) mają nałożone bitma- 


' py. Niektóre z nich są nawet animowane. Nie ma, co prawda, w 


grze teksturowanych ścian I podłóg, ale w tle umieszczono krajo- 
braz (górki I tęcza na niebie). Zastosowane tekstury nie są arcy- 
dziełami, ale dość dobrze współgrają ze sobą, stwarzając w grze 
odpowiedni nastrój. Nieco gorszą opinię można mieć o stronie 
muzycznej programu, zwłaszcza o liczbie | jakości sampli. Kilka 
zbliżonych do siebie okrzyków wydawanych przez trafianych prze- 
ciwników, dość jednostajny dżwięk przy oddawaniu strzałów i 
parę jeszcze innych sampli to jednak trochę zbyt mało. Muzyka, 
jaka może nam towarzyszyć podczas gry, jest w sumie nie najgor- 
sza i całkiem nieżle pasuje charakterem do wydarzeń, rozgrywa- 
jących się na ekranie. : 

Zapewne wielu z Was zastanawia się, jakie wymagania sprzętowe 
ma Projekt Battlefield. No cóż, nie są one małe, choć z drugiej 
strony nawet posiadacze A500 mogą w nią pograć. Uwzględniając 
posiadanie różnych konfiguracji sprzętu, do programu dołączono 
dwie wersje gry (AGA I OCS/ECS) z możliwością czterostopniowe- 
go regulowania wielkości ekranu. Niestety, przy ustawieniu maksy- 
malnych wielkości (w przybliżeniu ekran gry ma wtedy wielkość 
dwieście kilkadziesiąt na sto kilkadziesiąt w pionie) nawet naA1200 
z kartą turbo MC68030 40 MHz trudno było nazwać grę płynną. 
Posiadacze A500 są właściwie skazani tylko i wyłącznie na grę w 
najmniejszym okienku. Zalecane jest przy tym posiadanie większej 
ilości pamięci typu Chip - wówczas mamy dostęp do bogatszych 
efektów dźwiękowych. Gra daje się zainstalować na twardym dys- 
ku, choć firmowy instaler nie przeprowadza tej operacji w stu 
procentach (trzeba dodać do jednego zbioru ikonkę typu tool, a nie 
korzystać z ikony, którą zainstalował program). 





o 
i 
Lu 
Tru 
c 
rv 
7 
u 
LJ 


46 


J ) 2» BANLEriIELL 
n GĘĄ NB? 


MAGAZYN AMIGA 9/1995 





Pora na wrażenia z gry. Mówiąc szczerze, podczas zabawy wy- 
czuwa się, że chyba jej twórcy byli bardzo poganiani i gra nie 
została do końca przetestowana. Przede wszystkim poziom trudno- 
ści jest za wysoki. Stanowczo za mało jest amunicji i pojemników z 
energią. Zmusza to gracza do bardzo ostrożnego działania i strze- 
lania tylko w sytuacjach jednoznacznych. Nie byłoby to jeszcze tak 
uciążliwe, gdyby nie stosunkowo duży skok przy rotacjach. Obrót o 
kilkanaście stopni powoduje, że trudno ustawić się tak, aby trafić 
przeciwnika (zwłaszcza manewrującego). Jeśli do tego dodamy, że 
pociski trzeba często wysyłać z wyprzedzeniem, nie widzimy ich 
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toru ruchu, ale jedynie miejsce trafienia, wtedy okaże się, że życie 
gracza nie jest usłane różami. Z drugiej strony działania przeciwni- 
ków także nie sprawiają wrażenia przemyślanych, choć zauważalne 
są różne sposoby ich działania. Do drobniejszych niedociągnięć 
zaliczyłbym jeszcze używanie tej samej animacji ognia, wydobywa- 
jącego się z lufy, zarówno w 
sytuacji, kiedy naprawdę odda- 


jemy strzał, jak i wtedy, kiedy Z DE R AZ PEEL RECE 
nie mamy amunicji. SECA E 

Jak widać, Projekt Battle- * 
field jest jeszcze grą nie po- 


PROJEKT BATTLEFIELD 
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zbawioną wad, ale z drugiej sa BO 
strony trzeba uwzględnić, że Ke) 
należy ona do prekursorów w (15 JĄ z! 
swojej kategorii, a więc nie- mim) 
które potknięcia muszą zostać uje) 
wybaczone. ma 
aj = 

Raman Sadowski zaj 
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1 MB, HD tak, wszystkie Amigi, cena: 26 zł 50 gr 


JANOSIK 


Na kanwie przygód legendarnego rozbójnika Janosika powstała gra 
przygodowo-zręcznościowa. Tytułowy bohater - polski Robin Hood - 
musl uwolnić z rąk hrabiego swoją ukochaną Marynę. Zanim to jednak 
nastąpi, czeka nas długa droga, pełna niebezpieczeństw. Nie tylko 
należy unikać wszelkich żywych stworów, biegających po każdym pozio- 
mie, ale także wykazać się refleksem przy omijaniu najróżniejszych 
pułapek. Dodatkowo autorzy umieścili w Janosiku kilka elementów cha- 
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rakterystycznych dla gry przygodowej (zbieranie i używanie przedmio- 
tów). Niestety, poziom wykonania tego programu pozostawia wiele do 
życzenia. O ile grafika jest nawet nie najgorsza, to jednak animacja 
wszystkich postaci, zwłaszcza 
głównego bohatera, nie jest zado- PZ UKILĄ 
walająca. Dorobienie większej licz- 
by klatek animacji z całą pewno- 
ścią znacznie polepszyłoby ogół- 
ne wrażenie. Strona muzyczna tak- 
że nie należy do atutów tej gry, 
choć przeróbka motywu z filmu wy- 
pada jako podkład muzyczny nie 
najgorzej. W sumie Janosik jest 
grą raczej przeciętną, która jed- 
nak dzięki niewygórowanej cenie 
może znależć amatorów. 

Raman Sadowski 





1 MB, KD tak, wszystk Amgil. Cana: 11 zł 50 gr 


* Opcja dla dwóch graczy 
* Nniesamowity świat fantasy 
: * Różne rodzaje broni 
* Kiiku przeciwników jednocześnie 
* Pięć dysków znakomitej zabawy 


* Profesjonalne wykonanie 
ma Mistrzowie Taekwondo 

* Digitalizowane postacie 

* Realistyczne ciosy 

* 6 zawodników w tumieju 
* Walki z graczem lub komputerem 
* 700 kB digitaszowanego intro 


* Gra zręcznościowa 3D 
* Cztery wielkości ekranu 
* Szybkie procedury 
( * Trójwymiarowe 
SE środowisko (typu DOOM] 
* Dynamicznie cieniowane tła 
* 5 różnych graiicznie poziomów 
BRAGA" Ruchome elementy i bloki 
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* Gra strategiczno-zręcznościowa 
* Rewelacyjna, renderowana grafika 
* Niepowłarzalność kolejnych partii 
* Różne scenerie 
* Gra nawet dla 
czterech osób 
* Kilka rodzajów broni 


Program managerski 

* Animowane wyścigi 

* Finanse, zakupy, treningi 

* Pełne składy 11 Il bg 

* Statystyka rozgrywek, 
ocena formy zawodników, tabele 
Gra dla 1 do 4 osób 


Gra w piłkę, 
manager ligi 
sezon 95/96 


Przygodówka, 
"mówione 
komentarze 


MIRAGE SOFTWARE 
03-982 Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4 
tel. 671 7777, fax 671 7622 





MAGICZNA KSIĘGA 


Tytułowa magiczna księga jest osią intrygi w jednej z bardziej 
udanych gier przygodowo-zręcznościowych, jakie zostały ostat- 
nio napisane przez polskich programistów. Nie jest to może je- 
szcze hit (zwłaszcza w porównaniu z zachodnimi odpowiednika- 
mi), ale wyrażnie już widać, że Polacy powoli doganiają światową 
czołówkę 


MAGICZNA KSIĘGA 





Pomysł i większość rozwiązań w grze Są raczej szablonowe. W 
zasadzie z poziomu na poziom musimy krążyć po zawiłych labiryn- 
tach, stopniowo zbierając potrzebne przedmioty. Część z nich 





TRAPS'N'TREASURES 


W zasadzie gra ta należy już do klasyki rozrywki komputerowej, 
lecz mimo upływu czasu nie straciła wiele ze swoich walorów, 
dobrze więc się stało, że firma Mirage udostępniła ją polskiemu 
odbiorcy. 

Moje zainteresowanie Traps'n'Treasures wynika z kilku cech, 
jakimi odznacza się ta gra. Po pierwsze jest to ciekawa mieszanka 
rozwiązań tradycyjnych z zupełnie innowacyjnymi. Z jednej strony 
widać w niej bardzo wyrażnie typową platformówkę, ale po bliż- 
szym kontakcie zauważamy, że znajduje się w niej bardzo dużo 
elementów przygodowych, charakterystycznych dla wielkich ad- 
venture'ów. Gracz może nie tylko poszukiwać zatopionych skar- 
bów (służą później do dokonywania niezbędnych zakupów), ale 
jego zadaniem jest także odszukiwanie i następnie właściwe uży- 





MAGAZYN AMIGA 9/1895 





daje się zastosować bezpośrednio, inne mogą posłużyć do wy- 
miany. Dobrze przemyślany system podpowiedzi właściwie bez- 
błędnie naprowadza nas na poprawne rozwiązanie, tak więc unik- 
nięto bezsensownego sprawdzania kolejnych kombinacji 


przedmiot-lokacja, co oczywiście jest dużym plusem gry. 


Penetrowane podziemia są zamieszkane przez najrozmaitsze 
stwory, zmieniające się w zależności od poziomu, Do obrony nasz 
bohater ma jo-jo, którym może zniszczyć zagrażających mu prze- 
ciwników. W obliczu cześci niebezpieczeństw (np. zgniatających 
pięści) jedyną bronią jest szybki i zdecydowany manewr. Zarówno 


postacie stworów, jak i bohatera, są starannie narysowane i do- 


brze animowane. Wzbogaceniu mogłyby ulec detale background, 
ale i tak uważam, że Magiczna księga wyróżnia się bardzo dobrą 
grafiką. 

Rozczarowanym można być natomiast ścieżką dźwiękową. Dzi- 
wi brak jakiejkolwiek muzyki podczas samej gry (Jest za to we 
wstępie). Może jest to podyktowane względami pamięciowymi, 
cokolwiek by jednak powiedzieć, nie może to usprawiedliwiać 
programistów. Ponieważ gra — 
zajmuje trzy dyskietki, dziwi 
brak instalera na twardy dysk. 
Jest to częściowo rekompen= 
sowane optymalnym wykorzy- 
staniem pamięci (jeśli mamy 
więcej niż standardowy 1 MB). 
Generalnie Magiczna księga 
wydaje się być pozycją intere- 
sującą, choć, jak widać, nie 
pozbawioną kilku niedocią- 
gnieć. 


pk 


Są Ja JS] 
ln) 


Tr 


[u 
oh U wylała pi za JA 


2 


floman Sadowski 
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1 MB. HD nie, wszystkie Amigi Cena: 24 zł 
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cie najrozmaltszych przedmiotów bądź postaci. Co lepsze, w grze 
uwzględniono nawet możliwość zdobywania wskazówek i podpo- 
wiedzi w wyniku rozmowy z napotkaną osobą lub użycia odpowie- 
, dniego przedmiotu. Warto tak- 

| TRAPS'N'TREASURES | 
SATANT | bule, opartej na przygodach 


że wspomnieć o oryginalnej fa- 
ż re | | (oczywiście fikcyjnych), auten- 














„ajlm| | tycznych piratów z siedemna- 
=—/| | stego wieku. 
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—=— | | nie wszystko, liczy się także 
aa) | poziom wykonania gry. Mogę 
= | wszystkich zapewnić, że nikt 
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— | właśnie mam przed sobą AGA- 
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PYTANY NAWA NANAAAYNYNAYAANAANANYNACYNYCYNCNNNYYOTY. 


wątpliwy talent grafika powoduje, że 32 kolory, jakie w rzeczywi- 
stości widzimy na ekranie, sprawiają wrażenie, jakby było ich 
znacznie więcej. Nie można też mieć zastrzeżeń do przewijania 
ekranu czy animacji postaci. Może nie są one na miarę Aladdina 
czy Lion Kinga, ale mimo wszystko sprawiają pozytywne wraże- 
nie. Ograniczenia pamięciowe i skoncentrowanie się na grafice 
odbiły się trochę na stronie dźwiękowej gry, ograniczając ją znacz- 
nie (głównie pojedyncze sample oraz proste melodyjki). 

Poziom trudności w grze wydaje się być właściwie ustalony. Nie 
jest ona zbyt łatwa, ale jednocześnie odnotowujemy postęp. Na 
pozytywną ocenę w tej materii ma również niewątpliwie wpływ 
zastosowanie systemu kodów, umożliwiających rozpoczęcie za- 
bawy od określonego poziomu. 

w mojej ocenie Traps'n'Treasures jest bardzo ciekawą pozy= 
cją, która może zainteresować nie tylko fanów tego typu gier. 


Aoman Sadowski 


Dystrybutor: Mirage, 4 MB, HD Nie, wszystkie Amigi cena: 40 zł 
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ICE HOCKEY 


Na rynku gier sportowych niepodzielnie króluje piłka nożna i 
golf. Hokej, mimo że jest bardzo popularny w większości państw 
europejskich i w USA, nie wzbudził większego zalnteresowania 
twórców gier, a szkoda. Jedną z takich nielicznych prób była gra 
International Ice Hockey, która na zachodzie ukazała się kilka lat 
temu, a obecnie, dzięki firmie L.K. Avalon, można ją kupić także 
w Polsce. 

Oczywiście upływ lat robi swoje i niewątpliwie z najnowszymi 
grami sportowymi /ce Hockey nie może rywalizować, ale równo- 





cześnie trzeba przyznać, że „staruszek” trzyma się dość dzielnie. 
W grze może brać udział do dwóch osób w ramach meczy towarzy- 
skich bądź ligi europejskiej (bardzo uproszczony wariant). Boiska 
jest widziane z góry pod kątem 45 stopni, co przy fakcie, że 
zawodników z kolei widzimy z boku, sprawia dziwne wrażenie (ma 


/ lce Hockey może być pozycją 


się odczucie, że gra prowadzona jest na pochylonej płaszczy- 
żnie). W programie uwzględniono warunki panujące na lodzie. 
Zawodnicy mają pewną bezwładność, trudno hamują, rozbijają się 
© bandy, a zwroty nie należą do najłatwiejszych ewolucji. Nieste- 
ty, stopień trudności tego ostatniego elementu jest, moim zda- 
niem, za duży, co sprawia, że nie w pełni panuje się nad krążkiem. 
Do minusów zaliczyłbym także słabe sędziowanie. Interwencje 
pana w koszulce w czarno-białe paski ograniczają się tylko do 
nieustannego wznawiania gry, po każdym właściwie upadku które- 
goś z zawodników. Cała procedura trwa nieco za długo, a sędzia 
nie wnika przy tym, czy upadek był spowodowany celowo, czy też 
w wyniku przypadkowego zderzenia się dwóch graczy. 

Oceniając grę pod względem technicznej realizacji nie można 
zapominać, że od jej wydania minęło już kilka lat. Mimo wszystko 
sądzę, że grafika nie jest najgorsza, można by było tylko wymagać 
lepszej animacji zawodników, natomiast oprawa dźwiękowa, no cóż, 
wypada tylko powiedzieć, że jest, nie wnikając głębiej w jej jakość. 

W trakcie testowania na A1200 miałem kłopoty z klawiaturą. 
Niektóre klawisze funkcyjne działały niepewnie, co gorsza w wy- 
padku opcji zmiany ustawienia 
drużyny, co powinno się uzy- 
skiwać przez naciśnięcie kla- 
wisza [F10], zamiast spodzie- 
wanego efektu następowało 
wyjście z meczu. 

Ogólnie jednak biorąc, gra 


INTERNATIONAL ICE HOCKEY 
[A [ZUJ 


ciekawą, zwłaszcza uwzglę- 
dniając niewygórowane wyma- 
gania sprzętowe | przystępną 
cenę. 


Raman Szdówski 
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STREET HASSLE 


Mniej więcej rok temu wielkim hitem okazała się gra Franko. Jak 
to zwykle bywa, autorzy zabrali się do tworzenia kolejnych produkcji 
podobnych do pierwowzoru. Wynikiem ich pracy są Street Hassie i 
Doman. 

Główną postacią w Street Hassle jest młodociany przygłup, od 
małego sprawiający wrażenie łobuza. Pewnego pięknego dnia ma- 
musia tegoż delikwenta, zniecierpliwiona i zdenerwowana jego leni- 
stwem, zaczęła głośno domagać się wykonania kilku prac domo- 
wych. I to był jej błąd. Piotruś nie lubił, gdy krzyczało mu się nad 
głową. Nie myśląc wiele (zresztą szło mu to nie najlepiej), „uciszył” 
swą rodzicielkę. Nie zaspokoiło to jednak jego potrzeb, wyszedł 








więc na ulicę i tam dopiero zaczął się bal. Bez chwili zastanowienia 
zmiótł z powierzchni ulicy stojącą nie opodal staruszkę. Odtąd likwi- 
dował wszystkich, którzy mieli nie mniej niż siedemdziesiąt lat. 

Tak mniej więcej wygląda historia Piotrusia, który jest głównym 
bohaterem Street Hassłe. Wydaje mi się, że tym razem autorzy 
zdrowo „przegięk”. Historyjka opowiedziana w instrukcji i w ogóle 
sama gra, wywołały we mnie mieszane uczucia. Autorzy słusznie 
zakładali, że zwiększona dawka brutalności może przysporzyć no- 
wych klientów. Mimo to przeoczyli oni fakt, że nawet do owej brutal- 
ności trzeba dodać sensowną fabułę. Oryginalny, spectrumowski 
pomysł mógł wszakże zostać zmieniony, co nie wymagałoby wiele 
zachodu. 

Co tu ukrywać, dla większości graczy od fabuły ważniejsze jest 
wykonanie. Tym razem autorzy dali wielką plamę. Grafika bardzo 
niechlujna, animacja beznadziejna (prawie szczątkowa), podobnie 
efekty dźwiękowe. Muzykę oceniam o oczko wyżej, choć i ona nie 
jest genialna. Najbardziej jednak daje się we znaki niska grywalność 
(z angielska playability). Na każdą planszę (a jest ich pięć) przezna- 
czono zaledwie po dwa ciosy! Co prawda zmieniają się one co 
poziom, lecz mimo wszystko robią marne wrażenie. Przysłowiowym 
gwożdziem do trumny jest fakt, 
że całą grę ukończyć można w STREET HASSLE 
ciągu pół godziny! Mirage 

Po raz kolejny pozostaje mi 
wyrazić żal, że muszę wstydzić 
się naszego rodzimego softwa- 
re'u, tym bardziej że i w Polsce 
powstają produkty naprawdę ory- 
ginalne i fachowo zrobione (np. 
Taekwondo Master). Tym razem 
nie pozostaje nic innego, jak 
wzorem ludzi ze sceny zakrzyk- 
nąć „LAME!”. 

Przetysław Jędrzejczyk 
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| SUPER SKIDMARKS 
IN OKL 
Grafika 


Brutalność 


Jocówie [EZ 


Gametek 


STAR CRUSADER 


Jedna z nielicznych już bardzo aktywnych wielkich firm softwa- 
re'owych - Gametek — już niedługo wyda grę w stylu space opera 
Według zapowiedzi będzie to mieszanka strzelaniny kosmicznej z 
symulatorem | grą strategiczną. Akcja została osadzona w świecie 


NTI LI 


UETUEL LJ 





podobnym do Star Wars. Rebelianci różnych ras połączyli swe 
wysiłki w walce z imperium zła. Zadaniem gracza jest wypełnianie 
kolejnych misji, rozgrywających się w kosmosie | nad planetami. 
Według zapewnień autorów udało się im zachować sporą głębię ary 
przy stosunkowo prostym pomyśle. Każdą misję trzeba starannie 
zaplanować, nie ma mowy o zamienieniu Star Crusadera w strzela- 
ninę, w której celem będzie każdy ruchomy obiekt. Gra powinna 
ukazać się jeszcze podczas tegorocznych wakacji 








Kompart 
WHEELSPIN 


Kiedy ujrzałem zdjęcia z tej gry, w pierwszej chwili sądziłem, że 
jest to kolejna część Skidmarksów. Podobnie zrobione trasy, iden- 
tycznie wyglądające ślady kół itd. Na razie w grze mogą brać udział | 
tylko cztery samochody, ale za to trasy są ładniej wykonane, a 
przede wszystkim bardziej urozmaicone. Ponieważ jednak program 
znajduje się obecnie we wczesnej fazie produkcji, wiele jeszcze 
może się w nim zmienić. 

Należy także przypuszczać że twórcom nie będzie specjalnie 
zależało na stałym wypominaniu, że ich gra jest kopią już istniejącej. 
Termin ukończenia prac - październik tego roku. 
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GameWave 
ALL STARS TENNIS 


Jeśli miałbym oceniać tę grę jednym zdaniem, to mógłbym o 
niej powiedzieć - tenis na wesoło. Grafika utrzymana w konwencji 
kreskówkowej, sporo zabawnych gagów, a jednocześnie dość 
rozbudowane opcje, zazwyczaj dołączane tylko do „poważnych” 
gier sportowych. Kilkunastu różniących się umiejętnościami za- 
wodników do wyboru, gry pojedyncze, debel, rozgrywanie turnie- 
jów, a przede wszystkim doskonała zabawa, to powinno zaspoko- 
ić oczekiwania wszystkich graczy. 

All Stars Tennis jest już dostępny na rynku. 
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TIMEKEEPERS 






wszy rzut oka gra ta wygląda jak kolejna część Valhalli 
rawą podobienstwa grafiki. Pierwsze wrażenie jest jed 
Timekeepers | ch doniesieniach pojawiała się na- 
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na sposób czysto strategiczny, kiedy komputer ocenia siłę zespo- 
łów, zastosowaną taktykę i podaje wynik. 

Od strony wykonania gra prezentuje się całkiem okazale. Uwagę 
przyciąga szczególnie grafika, zwłaszcza w wersji AGA. Dla nakre- 
ślenia pełnego obrazu muszę jednak wspomnieć, że zauważalny jest 
brak animacji. O ile grafika należy do mocniejszych stron programu, 
o tyle muzyka już nie. Przewodni motyw muzyczny jest zaskakująco 
słaby, co przy jednoczesnym ubóstwie efektów dźwiękowych (to 
jednak wynika raczej z charakteru gry niź z winy autorów) sprawia, że 
w rubryce „Dźwięk” pojawia się tak słaba ocena. 

Sterowanie, jak w podobnych programach, odbywa się przez 
wybranie myszą odpowiednich gadżetów na ekranie. Jest to już 
sprawdzona metoda. Jednym może się podobać, innym nie, ale to 


" już standard. Gra, mimo że nie zajmuje specjalnie dużo dyskietek (w 


wersji dla A1200 trzy), wymaga raczej twardego dysku. Nie zauwa- 
żyłem, by program wykorzystywał nadmiar pamięci do buforowania, 
a wczytywanie z twardego dysku kolejnych opcji, nawet z HD, zajmu- 
je mu sporo czasu. 

Na zakończenie jeszcze kilka uwag, dotyczących cechy nazywa- 
nej z angielska playability. Niestety gra, mimo że teoretycznie jest 


Jak zacząć grę 
Jeśli chcesz mieć mniej Kopotów, wybierz zespół z jax najlepszej ligi oraz ustaw najwyższy poziom 
dostępnej gotówia. Zyskujeszw ten sposób czas na eksperymenty możliwość testowania różnych 
taśtyk. Dodatkowo przy dobrych zespożach otrzymujesz gotową infrastrukturę wokół boiska, a co 
za tym idzie, pewne źródło dochodów. 
| Początek 
| Jeśli pierwsze spotkania nie przebiegają po Twojej myśli, nie wpadaj w panikę. Zorganizuj dla 
| swojej drużyny przede wszystkim dobrych trenerów w najważniejszych specjalizacjach. Przy 
| doborze zawodników nie staraj się szukać superherosów we wszystkich dziedzinach. Jest to, 
| tak jak w życiu, niemożliwe. Pamiętaj, że dla bramkarza najważniejszy jest parametr „Kee- 
| ping”, dła obrońcy „Tacklinę”, dla środkowego „Passing” I „Pace”, a dla napastnika „Shoot- 
| nig" (dwa poprzednio wymienione też się przydają). Przy kompletowaniu drużyny staraj się, by 
jej skład był zróżnicowany. Nie próbuj jej tak organizować, aby mieć na przykład samych 
napastników. Graczy niepotrzebnych warto cały czas trenować i następnie wystawiać do 
transferów. 
| Wpływy 
Większość zysków pochodzi bezpośrednio ze sprzedaży biletów. Ceny normalnych bóletów nie 
powinny być zbyt mocno obniżane. Bardziej się opłaca dać preferencyjne obniżki posiadaczom 
kametów. Podstawowym kryterium dla widzów, decydującym o tym, czy zjawią się na meczu, 
czy nie, wydażą się być sukcesy własnej drużyny w poprzednich meczach, duża liczba 
strzelonych bramek, rozsądnie skałkulowane ceny biletów i w mniejszym stopniu wielkość 
parkingów wokół boiska. 
Drugim pod wzgłędem wielkości źródłem przychodów są wpływy z reklamy, tzn. z wynajmo- 
wania band pod reklamy oraz od sponsorów klubu. Zaobserwowałem, że przydzielanie 
powierzchni reklamowej dokonywane przez komputer (można włączyć opcję automatyczne- 
£o managera) z reguły nie jest tak korzystne, jak mogłoby być. Po prostu w działaniu 
komputera ważną rolę odgrywa oprócz ceny także termin wynajmu, co przy dobrze 
prosperującej drużynie, która ma dużo oferentów, jest bez znaczenia. Przy doborze 
sponsorów ale ma ustalonych reguł, ale polecam działanie bez pośpiechu i nierzucanie się 
od razu na każdą przedstawioną ofertę. Dla ostrożnych lokowanie zarobionych pieniędzy w 
banku na określony procent może być całkiem rozsądną metodą postępowania, ale 
uprzedzam, że kokosów na transakcjach z bankiem nikt nigdy nie zrobił. Z kolei hazardzi- 
stów maże kusić możliwość obstawiania wyników własnego meczu. Stawki są tu ograniczone 
do około 300 000 funtów, ryzyko jest duże, * e jednocześnie zysk może być bardzo znaczny. 
Jeśli komuś nie zależy na reputacji, koniecznie potrzebuje forsy, to przegranie (| obstawie- 
nie takiego wyniku) meczu nie stanowi problemu. W innych wypadkach warto obstawiać 
| spotkania z zespołem, z którym niedawno wysoka wygraliśmy. Po prostu w krótkim czasie 





| jezoki klasa nie zmieni się w znaczący sposób. Opcje związane 2 dochodami z alalaloości: | 





bardzo zróżnicowana, po pewnym czasie staje się nieco monotonna. 
Jest to spowodowane głównie brakiem jakichś wydarzeń, wpływają: 
cych na nasze działania. Jest to odczuwalne szczególnie, gdy zaczy- 
namy grę od wysokiego poziomu, a więc wtedy, kiedy nasz zespół 
należy do ekstraklasy. Startując od niższej ligi gra zdecydowanie 


staje się ciekawsza, a jej cel bardziej realistyczny. Pewnych proble- 


mów mogą także dostarczyć opcje budowy sklepów, budek, restau- 
racji itp. W większości wypadków o ich komercyjnym sukcesie decy- 
duje przypadek, a nie ścisłe reguły. 

Ostatnim zarzutem może być nie w pełni zrealizowany pomysł 
umieszczenia akcji gry w realiach. O ile składy drużyn angielskich 
raczej odpowiadają rzeczywistości, o tyle przy zespołach europej- 
skich autorzy „dali plamę”, ponieważ zamiast nazwisk graczy wystę- 
pują tylko oznaczenia player 1, 2 itp. 

Mimo wszystko uważam USM za program wartościowy, którego 
oryginalność rekompensuje niektóre jego niedociągnięcia, a jedno- 
cześnie niewygórowany poziom trudności umożliwia zabawę nawet. 
mniej doświadczonym graczom. 

1-2 MB RAM. HO Tak, wszystóe Amigi (ówie werzej. 


gospodarczej są o wiele bardziej s<omplikowane i przyznam się, że nie obserwuje sięwnich | 
zbyt wielkiego powiązania przyczynowo-skutkowego. | 
Mecz 


Przy kompletowaniu składu drużyny ważne jest, aby dopasować go do formacji, w jakiej chcemy | 
grać. Wskazówki udzielane przez asystentów co do ustawienia są często niezbyt dobre, więc | 
nie należyim bezgranicznie wierzyć. Jeśli nie mamy graczy wyszkolonych w kategorii „Passinę” | 
(po polsku odpowiada to mniej więcej zdolności napastnika do ogrywania obrońców), warto 
zagrać długą piłką (long ball). Typ gry, czyli czy zawodnicy mają grać ostro, czy czysto, | 
najrozsądniej ustawić na wartości pośredniej (Normal). Efekt na bośsku jest prawie taki sam 
jak przy Hard, a przy tym nie zbierzemy tyłu żółtych (lub czerwonych) kartek. | 
Nie ma ścisłych regut określenia dystansu strzału. Ogólnie dla drużyn o słabej formacji ataku | 
rozsądniejsze wydaje się być strzelanie z bliska. Z kolei silna drużyna może pozwołić sobie na | 
częste zmiany tego elementu gry, co nierzadko zaskakuje wrogiego bramkarza. O tym, czy | 
mieliśmy słuszność ustawiając jakiegoś zawodnika na tej, a nie innej pozycji, przekonujemy się | 
po pewnym czasie, obserwując pojawiające się przy każdym graczu liczby. Im liczba ta jest | 
większa, tym pikarz lepiej się sprawuje na obecnej pozycji. Gracz o słabszej formie powinien 
być dość szybko zastąpiony inmm. 

Zmiany potrzebne są także w wypadku kontuzji. Najczęściej są to drobne obrażenia, nie | 
mające decydującego wpływu na efektywność piłkarza. Jeśli jednak przy graczu pojawi się | 
literka „I”, wtedy jestto znak, że trzeba pomyśleć o zmianie. Są to główne zasady, jakimitrzeba | 
się kierować w grze, reszta pozostaje kwestią przypadku i szczęścia. 
Prasa | 
Im lepiej widzi nas prasa, tym większą frewencję możemy mieć na stadionie. Przy udziełaniu 
wywiadów opłaca się wybierać wypowiedzi umiarkowane, bez nadmiernego samozadowolenia, 
a jednocześnie bez przesadnego pesymizmu. 

Modernizacja stadionu | 
Większe trybuny to więcej miejsca na reklamy i możliwość pomieszczenia większej liczby | 
widzów. Decydując się jednak na modernizację trybun, zerknij wcześniej w terminarz spotkań 
I wybierz taki okres, w którym masz jak najmniej rozgrywek na własnym boisku - podczas | 
budowy część boiska jest wyłączona z użytku (jest mniej miejsc). | 
Kontrakty 

(id czasu do czasu Twol zawodnicy będą chcieli podwyżek. Jeśli im nie zapłacisz, zaczną gorzej | | 
grać. Negocjując jednak kontrakty, prawie zawsze da się uszczknąć nieco z pierwotnych żądań | | 
płacowych, więc nie pódź się od razu na absurdalne żądania niektórych piłearzy. Pamiętaj, że | 
im więcej zarobisz dla klubu (zmniejszając wydatki), tym lepszej sam EWC, | 
(kapitalizm czystej wody!). 
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MANCHESTER UNITED - 
PREMIER LEAGUE CHAMPIONS 


Przystępując do testowania tej gry założyłem z góry, że będę miał | 
do czynienia z kolejną odmianą Kick OffczySensibie Soccer. Tym | 
bardziej mile byłem zaskoczony, kiedy się okazało, że opisywana | 


bać 


gra zawiera sporo ciekawych i oryginalnych pomysłów, które czynią | 


z niej coś więcej niż następną standardową wersję piłki nożnej 

Dlaczego zatem Manchester United jest tak ciekawą grą? Jest to 
chyba pierwszy program tego typu, w którym gracz ma tak wielką 
kontrolę nad zachowaniem się swojej drużyny. Właściwie przejmuje 
on rolę głównego trenera. Przed meczem może dowolnie ustalać 
skład drużyny, kierując się aktualnym stanem fizycznym poszczegó|- 
nych zawodników, na podstawie blisko 10 indywidualnych cech. w 
jego gestli znajduje się także wyznaczanie zawodników rezerwowych 
j ustalenie właściwej taktyki gry. Ten ostatni element jest szczegól- 
nie rozbudowany. Nie tylko wybiera się jedno z kilku standardowych 
ustawień, ale można też dowolnie przesuwać każdego zawodnika na 
dowolne pole gry. Ma to wpływ na to, gdzie będzie on zwykle 
przebywał, ale także nato, jak się zachowa w wypadku ataku bądź w 
momencie cofania się własnego zespołu. 

Omówione wyżej opcje trenerskie są dostępne (oczywiście z 
pewnymi ograniczeniami) również podczas meczu. Na uwagę za- 
sługują także opcje konfiguracyjne, służące ustaleniu warunków, w 
jakich będą rozgrywane mecze. | 
Oprócz pojedynczych spotkań 
można rozgrywać ligę (z pełną 
możliwością definiowania liczby 
zespołów, punktacji, jak również 
warunków terenowych). Nieste- 
ty, w tej wersji programu gracz 
jest ograniczony tylko do liglan- | 
gielskiej. Do ciekawszych opcji 
zaliczyłbym także: realistyczne 
potraktowanie przyznawania żół- 
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tych i czerwonych kartek, możliwość wyboru koszulek, prowadze- | 


nie pełnej statystyki zespołu łącznie z tabelą najlepszych strzel- 
ców. 
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Poziom naszego talentu trenerskiego jest sprawdzany bezpośre- 
dnio w czasie meczu, który jest rozgrywany na sposób zręcznościo- 
wy, w systemie zbliżonym do tego, jaki był zastosowany w grze 
Sensible Soccer (małe postacie widziane z góry pod niewielkim 
kątem). 

Autorzy uwzględnili właściwie wszystkie możliwe typy zagrań z 
realnego boiska: główki, nurkowanie, strzały z woleja i wiele innych. 
Jednocześnie do ich wykonania nie są konieczne specjalne ruchy. 
Wystarczy dobre zgranie w czasie. Gra przebiega w dość dynamicz- 
ny sposób, nie tak szybko jednak, jak w Kick Off. 

Program został wydany w jednej wersji dla wszystkich modeli 
Amigi, ale posiadacze 2 MB Chip RAM-u mają dodatkową korzyść, 
tzn. wzbogacone efekty dźwiękowe (na A500 raczej należą do skro- 
mniejszych). 

Posiadacze wolniejszych komputerów mogą mieć też problemy z 
płynnością animacji, zwłaszcza wtedy, kiedy na boisku jest większa 
liczba graczy. Wspomniane wyżej niedogodności nie występują na 
A1200 i lepszych modelach. 





Manchester United jest pozy- 
| cią ze wszechmiar udaną i jeśli 
wkrótce zostaną wydane dodat- 
kowe moduły do niej, umożliwia= 
jące rozgrywki ligi europejskiej i 
spotkania drużyn narodowych, 
może się okazać jedną z najlep- 

| szych gier tego typu. 
| Ps. Wtrakcie pisania tego te- 
kstu okazało się, że właśnie zo- 
stał wydany następca opisywa- 
nej gry. Recenzję tego progra- 
mu postaramy się zamieścić jak 

| najszybciej. 

Faman Sadowsk 


Dystrybulce: Mrage Software, 1 MA, KO Nie, wazyskie 
Amigi Ceca: 42 2 70 gi 
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inwersja funkcji przesłon 
( efekt dziurki od klucza 


z i, ! 
AP JYMIEA R 
Q umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video Q pracuje w formatach video VHS, VHS-C, S-VHS, Video8, Hi8 0 
automatyczne przełączanie wejść Video, Y-C QD bezpośrednie przesłanianie obrazu komputera w obrazie Video Q miękkie 
przesłanianie obrazu Video w obrazie komputera Q inwersja funkcji przesłony ( efekt dziurki od klucza ) Q pik zz GB 
umożliwia bezpośredni podgląd obrazu Amigi Q możliwości rege jasności, kontrastu i PNA oloru dla 
optymalnego dopasowania obrazu Q możliwość regulacji składowych RGB w sygnałach wyjściowych Q prosta obsługa Q 
posiada układ kodera CVBAS, Y-C o podwyższonej jakości M nie wymaga żadnego specjalnego oprogramowania Q 
i dokodor teletek Bt Baju 
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| DO umożliwia mieszanie grafki AMIGI z obrazom video Q z mA 
racuje w formatach Video VHS, VHS, Ukiec8 U | | De Teletekstu dla komputera Amiga ——"mwAr Lina SR __— 
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średnia przesłanianie obrazu komputera w cbrazie 


Vldso Q m rzesłanianie obrazu video w obrazie 

komputera iweczja funkcji przesłony (efekt dziurki od ż ae wzi R Ze w 
klucza) ; py e lacji jasności, orka) | Skży do e aootorocak ISC, 
nasycenia koloru tyma! asowania obrazu odczytu dowolnego stu 
prosła obsługa Q na nadawanego przez Telewizję Polską, TV-SAT. 





Odczytane dane można przeglądać, rać na 
| dysk, drukować. racuje zm 
modelem Pok jest podłączany do kompużera 
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System dlqltałizacji I obróbki obrazu w czasie rzeczywistym 
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DIGI LAB 2.0 U ierać wprowadzenie obrazu z kamery lub " 
magnetowidu da parnięci komputera QD duża i Lo 
jekość przetwarzania obrazu Q digkałzacja obrazu w czasia | 
rz stym (tryb B Q prosta o Poem 
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przystanie trybów cznych Amigi (również Amigi 
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KeyCom dla AMIGI CD 32 © umożliwia podłączenie klawiatury od 
IBM PC/AT do AMIGI CD 32 Q umożliwia połączenie AMIGI CD 32 z 
dowolną Amigą poprzez port szeregowy (RS-232) daje to możliwość 
przenoszenia danych oraz przerzucania plików Q interfejs MIDI, który 








iwoczecia arimacz z o Syposki yć wyb z 490 .- może współpracować nie tylko z CD32, ale | z dowolną Amigą 88,- 
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Fa 
EE; , sa i : sampler, kabel połączeniowy, dyskietka z programem Pag 
HiFi Audio Processor zżsee kiroęzztye, *„żędei | | Baton z tnemikcja oba R 
Stereofoniczny mikser audio sterowany komputerem AMIGA mono _Q 5 awe owaniiookc: Program DigiTon2 39, A © 
—— metrów 5 ku: EEN Program DigiTon2+Sampler (mono, 27kHz) 54,- ty 
monolsiee Sony pete tomy pisa, Program DigiTon2+Sampler (stereo, 22kHz) 0” ź > Z 
; lans a specj e np. © = a 
| Pseudostereo | „ytudowany wskażnik Program DigiTon2+Sampler (stereo, 52kHz) , 7: 
zn jerowanii R RER RZECE OZ ZE RE ZERO ZZ ZE 
Wszystkich inkcji przez port ARexx-a 7 Przełącznik Kickstartów (Kickstart v2.04 dla Amigi 500/2000) 98,- 
Urządzenie jest doskonałym Przełącznik Kickstartów (Kickstart V1.3 dla Amigi 1200) 69,- 
uzupełnieniem dla ganlocków, daja O OSA 
m ść pełnej obróbki dźwięku MIDI PRO 1*IN, 1*THRU, 2*OUT 48,- 


montawanego maśeriażu filmowego 








Ceny zawierają podatek VAT (stawka 22%) 
Uwaga!!! - Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu 
kosztów przesyłki. Wszystkie POKE objęte są roczną gwarancją 


350.-| | Rozszerzenia pamięci dla AMIGI 500, 500+, 600, 1206, CDTV 
Urządzenia produkowane przez FDP Electronics można też kupić: 
w Gdańsku w firmie AMI-COMM, ul. Wały Jagź kie 1, tel. (058) 31-33-38 


s 
HDP Electronics s.c. 

w Lublinie w firmie XYZ MIKROKOMPUTERY, ul. Okopowa 6, tel. (0-81) 73 -63-23 tel „Jfax 07 1 ) 72-33-80 
w Warszawie w firmie OSKAR COMPUTER STUDIO, ul. lgańska 26, tel, (0-22) 10-42-38 


w Krakowie w firmie BIT Computer, Mikołajska 11, tel. (0-12) 22-13-74 _ poniedziałek-piątek (godz. 10-17) 


HDP Electronics S. c., ul. Kościuszki 4, IV piętro, 50-038 WROCŁAW 











Paul Anka 


orzystając z tego, że 
główny podglądacz re- 
dakcyjny został zawa- 
lony stosem wiadomych 
kompaktów i w związku z tym nie 
ma czasu, aby © nich pisać, 
chciałbym I ja dołożyć swoje dwa 
grosze na ten temat. Podobnie 
jak każdy wideoman zobaczył 
przynajmniej jeden „pornos”, tak 
chyba prawie każdy użytkownik 
czytnika kompaktów zetknął się z 
płytkami o treści erotycznej. 

Rynek polski został zalany 
falą takich produktów. Nie są 
one jednak przystosowane do 
Amigi. 

Nieliczne dające się urucho- 
mić na naszych komputerach 
są bardzo drogie. Dlatego też 
najlepiej jest skorzystać z wy- 
robów, przeznaczonych dla 
„blaszaka”, których cena nie 
przekracza 50 zł, a można tra- 
fić na kompakty nawet i za po- 
łowę tej ceny. Płytek tych jest 
jednak tak dużo, że bardzo trud- 
no kupić coś naprawdę dobre- 
go. Dlatego też chciałbym po- 
lecić serię kompaktów, której 
przedstawicielem jest właśnie 
„Wild Wendy". 

Na początku zmartwię posia- 
daczy Amigi z czytnikiem A570. 
Aby móc korzystać z zawarto- 
ścitego kompaktu, trzeba mieć 
co najmniej czytnik o podwój- 
nej prędkości, więc przyda się 
on właścicielom Amigi CD-32 
lub Amigi 1200 z dołączonym 
czytnikiem (też podwójnej pręd- 
kości). 

Może trochę o zawartości. 
Oczywistą rzeczą jest, że zdję- 
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cia są nagrane w standardzie 
| „blaszaka”, czyli GIF. Zostały 


| one posortowane tematycznie. 
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W katalogu o nazwie Draw znaj- 
dują się rysowane japońskie 
obrazki (przykłady możecie 
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podziwiać na załączonych zdję- 
ciach), następnie mamy Blow, 
More, oraz SM. Nie będę wni- 
kał w ich treść. Powiem tylko, 
że umieszczone zostały na nich 
śmiałe sceny erotyczne. Ostat- 
nim katalogiem jest Girls, zo- 
stał on podzielony na siedem 
podkatalogów, w których mo- 
żemy znależć same akty. Jest 
to zdecydowanie najlepszy 
fragment kompaktu, ponieważ 
większość obiektów jest tutaj 
naprawdę ładna. 

Również bardzo dobrym po- 
mysłem było umieszczenie ry- 
sowanych obrazków o tej tema- 
tyce, które są bardzo trudno 
dostępne. 

Sam się muszę przyznać, że 
nie udało mi się trafić na inną 
płytkę, na której można by było 
takie znaleźć (nie każdy ma bo- 
wiem dostęp do Internetu, a na- 
wet jeśli ma, to nie zawsze war- 
to się męczyć, aby takie świń- 
stwa pościągać). 

Jeżeli chodzi o oglądanie za- 
wartości tych płytek, to można 
skorzystać z ADPro czy Image- 
FX, natomiast posiadaczom 
Amigi CD-32 zalecałbym zao- 
patrzyć się w kompakt CDPD 
IV, na którym znajduje się 
PPshow 4.0 oraz ViewTek, 
może to być również CD 
Exchange czy CD Network (wa- 
runkiem jest, aby po podnie- 
sieniu klapki nie wykonywał re- 
setu i aby można było wymienić 
kompakt). 
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1/-BIT 6 LSD 


Jarosław Horodecki 


pora część amigowców 
zna już chyba kolekcję 
firmy 17-bit Software, 
zgromadzoną na czterech 
kompaktach. Przed nami kolej- 
ne dwa, związane w pewien spo- 
sób z tąfirmą i przez nią wydane. 
Dwie płyty o nazwie Compen- 
dium Deluxe Vol. 1 oraz 2 firmo- 
wane są przez dwie firmy: LSD 
oraz 17-bit. Warto tu jednak 
zwrócić uwagę, że LSD nie jest 
raczej firmą, ale grupą w pew- 
nym okresie bardzo aktywną na 
amigowskiej scenie. Grupa ta w 
swojej historii wydała wiele tzw. 
pack-disków, czyli dyskietek, 
zawierających zgromadzone w 
jednym miejscu najnowsze pro- 
gramiki różnego typu. Zestawy 
takie zawierały zwykle drobne 
użytki, albo też plikowe dema i 
intra. LSD wsławiło się także 
pokaźnymi kolekcjami dokumen- 
tacji do gier oraz programów 
użytkownych, niestety, nie ma 
ich na opisywanych kompaktach. 
Znajdziemy tutaj natomiast sta- 
rannie poukładane według tema- 
tów programy, teksty i obrazki 
W sumie nic oryginalnego, a jed- 
nak wybrane pliki oraz sposób 
ich ułożenia sprawiają, że kom- 
pakty te stają się dość atrakcy|- 
ną ofertą dla każdego ambltniej- 
szego użytkownika Amigi. 
Obsługa biblioteki programów 
zawartych na kompakcie jest rów- 
nież bardzo prosta. Przypomina 
mi nieco sposób przeglądania i 
wyboru plików na płytach Aminet, 
choć w tym drugim wypadku roz- 
wiązana jest chyba nieco lepiej. 
Warto nieco dokładniej przyjrzeć 
się zawartości płyt. Rodzaj zapi- 
sanych na nich danych jest wła- 
ściwie taki sam. Znajdziemy tutaj 
spore kolekcje modułów muzycz- 
nych, zwykle zupełnie dobrej ja- 
kości, Szkoda tylko, że rozsze- 
rzenia MOD umieszczono na koń- 
cu plików, a nie na początku. Nie 
sądzę, aby powodem miała być 
zgodność z komputerami PC, bo 
nazwy plików i tak są dłuższe niż 
standardowe w MS-DOS-ie 8+3. 
Oprócz modułów na płytach 
zapisano również wiele różnego 
typu programów użytkowych, 
począwszy od prostych dodat- 
ków do Workbencha, a skoń- 
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ond 17BIT 


present 





czywszy na dużych programach 
public domain, jak choćby nie- 
zły raytracer PovRay. Jest też 
sporo interesujących plików te- 
kstowych. Szczególnie polecał- 
bym zwrócenie uwagi na różne- 
go rodzaju pliki faq (ang. frequ- 
entły asked questions - często 
zadawane pytania), zawierające 


| wiele interesujących informacji 


« 
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na różne tematy, niekoniecznie 
związane z komputerami. 

Na uwagę zasługuje także 
dość pokażna kolekcja progra- 
mów demonstracyjnych. Może 


| nie najnowszych, jednak w du- 


żej części naprawdę interesują- 
cych. Są też scenowe magazy- 
ny, w tym także tak znane, jak 
„Grapevine”, „Zine”, „Stolen 


o a. 








Data" czy „Disc”. Warto je przej- 
rzeć; mimo że są to stare nume- 
ry, to zawierają wiele interesują- 
cych tekstów, nie tylko związa- 


| nych z amigowską sceną. 


Coś ciekawego znajdzie się 
także dla programistów. Na uwa- 
gę zasługuje przede wszystkim 
znajdujący się na drugiej płytce 
specjalnie wyodrębniony kata- 
log, w którym umieszczone są 
kody źródłowe i programy po- 
mocnicze, przeznaczone dla 
programistów, korzystających z 
różnych języków programowa- 
nia, takich jak AmigaE, ARexx, C 
oraz Asembler. Szczególnie ci 
ostatni mogą być zadowoleni ze 
sporej dawki source'ów. 

Miłośnicy rozrywki także znaj- 
dą w kolekcji coś dla siebie. Są 
to głównie dyski z kolekcji As- 
sassin Games, zawierające spo- 
rą dawkę lepszych lub gorszych 
gier public domain. Warto zapo- 
znać się z ich zawartością, po- 
nieważ, wbrew obiegowej opi- 
nii, nie wszystkie gry public do- 
main nadają się tylko do skaso- 
wania. Niektóre spośród nich 
potrafią przykuć do komputera 
na długie godziny. 

Na koniec warto jeszcze wspo- 
mnieć o programach dla użytkow- 
ników modemów. Także ta grupa 
amigowców będzie usatysfakcjo- 
nowana. Począwszy od progra- 
mów terminali, wraz z doskona- 
łym Termem, poprzez programy 
przeznaczone do współpracy z 
siecią FIDO, aż do użytków po- 
mocnych w łączeniu się z siecią 
Internet, a nawet tworzeniu wła- 
snych końcówek tejże sieci. Nie- 
wątpliwie jest w czym wybierać. 

Dwie płytki, nazwane Compen- 
dium Deluxe, są niezłą propozy- 
cją dla wszystkich zajmujących 
się na co dzień Amigą. Warto się 
jednak przed zakupem zastano- 
wić, czy wolimy dysponować 
pełną biblioteką różnych ogól- 
nie dostępnych amigowych pro- 
gramów i nabyć płyty Aminet, czy 
też zbliżyć się nieco do sceny 
poprzez kupienie płytek Com- 
pendium Deluxe. A może sko- 
rzystać z obu propozycji? 


Goopendium Dełue vol. 112 
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GENLOCKI W TEORII 
I W PRAKTYCE 


Dzięki dynamicznemu rozwojowi techniki coraz bar- 
dziej nowoczesne urządzenia trafiają „pod strze- 
chy”. Dziś już normalne staje się posiadanie dobrego 
magnetowidu czy kamery, nie wspominając o kompu- 
terze. Wnioskować z tego można, że coraz więcej 
użytkowników Amigi będzie chciało wykorzystać 
swój komputer do zastosowań wideo. Chyba tylko 
Amiga ma całą architekturę wewnętrzną podporząd- 
kowaną właśnie tej dziedzinie. 


Borys Strączek 


odstawową sprawą przy 

obróbce obrazu wideo 

jest tzw. genlocking, czyli 

synchronizacja dwóch 
źródeł sygnału wizyjnego (obrazu 
z magnetowidu lub kamery z obra- 
zem z komputera). Polega on na 
pobraniu sygnałów synchroniza- 
cji poziomej i pionowej z jednego 
źródła i dopasowaniu do nich pa- 
rametrów drugiego. Wynika ztego 
możliwość ustalenia proporcji obu 
sygnałów (przenikanie). Dla nas 
najważniejsza jest możliwość mie- 
szania obrazu ze żródła zewnętrz- 
nego z obrazem z Amigi. W tym 
celu musimy się zaopatrzyć w od- 
powiednie urządzenie synchroni- 
zujące, czyli genlock. Generalnie 
genlocki stosują dwa sposoby 
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mieszania obrazu: cyfrowy | ana- 
logowy. Wpływa to decydująco na 
możliwości twórcze oraz jakość 
uzyskanego obrazu, co przy po- 
ważniejszych zastosowaniach ma 
niebagatelne znaczenie. 


Genlock analogowy 


Najpierw zajmiemy się genloc- 
kami analogowymi. Piszę w licz- 
bie mnogiej, gdyż ze względu na 
odmienny sposób pracy wyróżnia- 
my dwa ich rodzaje 

Praca pierwszego polega na 
tym, że sygnał wejściowy (CVBS. 
Y/C) zostaje przekształcony na 
analogowy format RGB. Następ- 
nie „zmieszany” z sygnałem Amigi 
(na wyjściu monitorowym Amigi 
również mamy sygnał analogowy 
RGB). Ostatnią czynnością jest 


| konwersja sygnału z powrotem na 





odpowiednio CVBS lub Y/C. Jak 
widać, obraz dostarczony do gen- 
locka jest dwukrotnie konwerto- 
wany, co nie pozostaje bez wpły- 
wu na jego jakość, otrzymaną przy 
wyjściu 

Technika zastosowana w dru- 
gim wypadku pozwala na pomi- 
nięcie konwersji sygnału wejścio- 
wego. Tu obraz z Amigi zostaje 
przekształcony na format odpo- 
wiadający temu, jaki jest na wej- 
ściu, czyli CVBS lub Y/C. Pozo- 
staje tyłko zsynchronizowanie obu | 
sygnałów. Zapobiega to pogor- | 
szeniu jakości sygnału przepu- | 
szczanego przez genlock. Rów- 
nież obraz z komputera ulega mi- 
nimalnemu pogorszeniu w trakcie 
konwersji 

Jak widać, drugi z wymienio- 
nych typów genlocków jest zde- 
cydowanie lepszy. 

Tu na chwilę przerwę opis, gdyż | 
chciałbym zwrócić uwagę Czytel- 
nika na nagminne nadużywanie 
określenia „profesjonalny”. Często 
stykamy się z nim w opisach i te- 
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stach, prezentowanych na łamach 
czasopism komputerowych (rów- 
nież Magazynu AMIGA) lub, co 
gorsza, w nazwach wyrobów. Z 
profesjonalizmem mają one zwy- 
kle wspólną tylko nazwę. Urządze- 
nia profesjonalne są najczęściej 
poza zasięgiem prywatnych użyt- 
kowników, choćby ze względu na 
cenę, jak i wymagania stawiane 
sprzętowi z nimi współpracujące- 
mu. A poza tym ich parametry i 
wykonanie daleko odbiegają od 
tego. z czym mamy do czynienia 
na co dzień. Nie ma co się wsty- 
dzić określenia „amatorski”, oczym 
postaram się Was przekonać w 
dalszej części artykułu. 

Będzie to opis genlocka, który 
prezentuje naprawdę wysoki po- 
ziom, a określany jest przez pro- 
ducenta mianem amatorskiego. 

Powróćmy jednak do poprze- 
dniej kwestii. Przedstawione wy- 
żej dwa typy genlocków różnią się 
nie tylko jakością efektu pracy, 
ale przede wszystkim ceną. Nie- 
stety, za jakość trzeba płacić. 


CYVBS (niem. FBAS) - zespołowy sygaał wizyjny, composite, wykorzystywany przez populame urządzenia 


systemów VHS i VideoB. 


Y/C - sygnał wizyjny, w Którym oddzielnie przekazywane są informacje 0 jasności (eminacja) | tolorze 
(chrozunacja). Stosowany w urządzeniach systemów S-VHS i HiB. 
RGB - sygnzź wizyjny, w śtórym informacja © kolorze rozdzielana jest na trzy składowe: czerwoną (R), zieloną 


(6) i mebieską (8). 


YUV - sygnał wizyjny, w śtórym informacja o kolorze rozdzielanz jest na trzy składowe: jasność (Y), różnicę 
B-Y (U) oraz RY (W) (ozedziej exonomicana metoda przesyłania sygnału w stosunku do RGB, wykorzysty- 


| wana przy profesjonalnej obeóbce obrazu). 
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Mają one również wspólną 
wadę. W obu wypadkach sygnał z 
Amigi jest na bieżąco dopasowy- 
wany do częstotliwości żródła ze- 
wnętrznego. Wynika z tego, że 
decydujące znaczenie dla efektu 
końcowego mają parametry urzą- 
dzeń (magnetowidu, kamery itp.) 
oraz jakość generowanego przez 
nie sygnału. Ogranicza to, a naj- 
częściej uniemożliwia stosowanie 
efektów (np. napisy na tle białego 
szumu), które powodują natych- 
miastową utratę synchronizacji. 
Wady te można wyeliminować tyl- 
ko poprzez zastosowanie TBC 
(Time Base Corrector - korektor 
bazy czasowej). W uproszczeniu, 
działanie TBC polega nazapamię- 
taniu obrazu w postaci cyfrowej, 
dostosowaniu do wzorca często- 
tliwości oraz ponownym jego od- 
tworzeniu. Otrzymujemy czysty 
sygnał o wysokiej jakości. Nieste- 
ty. cena takich urządzeń znacznie 
przekracza 20 min zł. 

Na koniec ważna uwaga: GEN- 
LOCK ANALOGOWY PRACUJE 
WYŁĄCZNIE w JEDNYM SYSTE- 
MIE: PAL lub NTSC! Jakiekolwiek 
kombinacje obu systemów są nie- 
możliwe. Dotyczy to w równym 
stopniu obrazu dostarczonego z 
zewnątrz, jak i z Amigi. 
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Przejdę teraz do omówienia 
zasady działania genlocków cy- 
frowych. Dają one, za stosunko- 
wo niewielkie pieniądze, efekty 
porównywalne z tymi, które moż- 
na uzyskać, korzystając ze sprzę- 
tu profesjonalnego. W przeciwień- 
stwie do genlocków analogowych, 
które są najczęściej urządzeniami 
zewnętrznymi, cyfrowe występują 
jedynie w postaci kart, korzystają- 
cych ze slotu video. Zapewnia to 
szybką transmisję danych, co jest 
sprawą decydującą przy cyfrowej 
obróbce obrazu. Analogowe dane 
o obrazie dostarczone są na wej- 
ście CVBS lub Y/C. Przetwornik, 
pracujący w systemach PAL i 
NTSC, dekoduje obraz na cyfro- 
wy format YUV. Następnie dopa- 
sowuje go do częstotliwości ge- 
nerowanej przez układy Amigi lub 
dostarczonej z zewnątrz. Format 
ten, ze względu na oszczędniej- 
szy sposób przesyłania informa- 
cji, zapewnia efektywniejsze wy- 
korzystanie pamięci oraz bezpro- 
blemową obróbkę sygnału w cza- 
sie rzeczywistym. Dane zostają 
przesłane do pamięci VideoRAM. 
Wszystkie operacje na cyfrowym 
sygnale (skalowanie, przesyłanie 


Wakacje 


TA 
Walcacjej. 








obrazu do i z pamięci) wykonywa- 
ne są przez programowalne pro- 
cesory. 

Kolejnym krokiem jest konwer- 
sja jeszcze cyfrowych danych z 
YUV na RGB. Aby taki sygnał moż- 
na było wyświetlić, musi on zo- 
stać zamieniony na postać analo- 
gową (tak jak to robią układy Ami- 
gi). Warto zauważyć, że czynno- 
ści wykonywane do tego momen- 
tu to nic innego jak tylko korekcja 
bazy czasowej, a więc mamy do 
czynienia z prostym i w dodatku 
bardzo tanim TBC! Skoro jest to 
genlock, kolejną czynnością jest 
zmieszanie obrazu z komputera z 
tym, co „przetrawiła” karta. Teraz 
pozostał „drobiazg” w postaci za- 
miany sygnałów RGB na CVBS 
lub Y/C. Oczywiście nic nie stoi 
na przeszkodzie, aby połączyć 
genlock cyfrowy z analogowym, 
dzięki czemu uzyskamy możliwość 
mieszania trzech(!) sygnałów. Inną 


ciekawą możliwością jest łącze- 
nie sygnałów PAL z NTŚC!. Na 
ten temat przeczytacie w osob- 
nym artykule. 

Wiemy już, jak przy użyciu gen- 
locka powstaje przenikanie dwóch 
sygnałów. 

Ale w jaki sposób nałożyć 
obraz z komputera, aby nie prze- 
słaniał całego obrazu z drugiego 
źródła? 

Komputer wykorzystuje dotwo- 
rzenia obrazu paletę kolorów. W 
palecie każdy kolor ma przypo- 
rządkowany numer (0, 1, 2 itd.). 
Ten o numerze 0 spełnia dodat- 
kową funkcję przy współpracy 
Amigi z genlockiem. Normalnie 
wyświetlany jest zgodnie ze skła- 
dowymi RGB (mogą one być do- 
wolne). W trakcie mieszania sy- 
gnałów wizyjnych pojawi się, w 
każdym punkcie o kolorze 0, 
obraz wideo, Innymi słowy punk- 
ty „zerowe”" obrazu stają się prze- 
zroczyste. Operacja ta nosi na- 
zwę kluczowania (ang. keying). 
Opisana wyżej metoda kluczowa- 


„HARDWARE 











nia nie jest jedyną. Większość 
genlocków oferuje tzw. INVER- 
SE-KEYING. Jak nazwa wskazu- 
je, daje on efekt odwrotny. Obja- 
wia się to wstawieniem obrazu 
wideo w każdym punkcie obrazu 
o kolorze INNYM niż O, a kolor o 
tym numerze staje się widoczny. 
Pozwala to m.in. na tworzenie 
efektu „dziurki od klucza”. W wy- 
padku współpracy dwóch gen- 
locków mamy do dyspozycji dwa 
odrębne kolory zerowe (każdy dla 
innego sygnału wideo), a bywa, 
że jest ich więcej. 

Kluczowaniu możemy poddać 
tylko obraz z komputera, Tę samą 
funkcję w wypadku obrazu wideo 
spełniatzw. BLUE-BOX. Urządze- 
nie to wykrywa w obrazie frag- 
menty o dużej zawartości składo- 
wej niebieskiej i w to miejsce 
wstawia obraz z komputera. Jest 
to bodaj najstarszy efekt, stoso- 
wany w technice wideo. Genloc- 





ki ciągle dość rzadko bywają wy- 
posażane w to pożyteczne urzą- 
dzenie. 

Coraz częściej w genlockach 
jest montowany tzw. kanał alfa 
(alpha-channel). Spotkaliście się 
zapewne z tą funkcją, korzysta- 
jąc z programów graficznych (np. 
ImageFX, TVPaint). Pozwala ona 
na uzyskanie półprzezroczystych 
kolorów w obrazie Amigi, przez 
które widoczny byłby obraz wi- 
deo. Kanał alfa może być jedno- 
lub ośmiobitowy. W pierwszym 
wypadku kolory są przezroczy- 
ste lub nie. W drugim mogą płyn- 
nie przechodzić z jednego stanu 
w drugi (256 kroków). Podsta- 
wowe zastosowania to: półprze- 
zroczyste tła, płynne przejścia 
grafiki w obraz wideo, anti-alia- 
sing. 

Powyższy tekst nie porusza, 
oczywiście, wszystkich zagadnień 
związanych z genlockami. Jeśli 
Czytelnicy przyjmą temat z zainte- 
resowaniem, postaram się wyja- 
śnić resztę. 
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Stanisław Szczygieł (Stanley) 


poprzednim odcinku 

zaznajomiliśmy się z 

formami przedstawia- 

nia danych: w postaci 
zapisu analogowego i cyfrowe- 
go. Zaprezentowałem także 
sztuczkę, jak za pomocą sygna- 
łów cyfrowych przekazywać 
wartości analogowe. Skoro te- 
orię mamy za sobą, najwyższy 
czas powrócić do praktyki: 
choć tak naprawdę technolo- 
gia pomiarów nie zawsze może 
się bez niej obejść. 


Analogowo czy 
cyfrowo? 


Powiązanie czasu trwania im- 
pulsu z wartością mierzonego 
parametru daje po prostu sy- 
gnał zmienny o określonej czę- 
stotliwości. Wynika to z wzoru 
fizycznego: częstotliwość jest 
odwrotnością okresu zmienno- 
ści sygnału. Inaczej mówiąc, 
jeśli chcemy wartość (np. na- 
pięcie) zmierzyć, stosowna 
przystawka musi zamienić owo 
napięcie na częstotliwość! Aby 
taką zamianę uprościć, zostały 
zaprojektowane specjalne ukła- 
dy scalone, nazywane po- 
wszechnie przetwornikami na- 
pięcie-częstotliwość. Ich zada- 
niem jest odzwierciedlenie, po- 
danego na wejście, napięcia na 
sygnał zmienny o określonej — 
w sposób liniowy - częstotli- 
wości. Liniowo, to znaczy na 
przykład, że dwukrotnie więk- 
szemu napięciu towarzyszy 
dwukrotnie wyższa częstotll- 
wość, trzykrotnie większemu - 
trzykrotnie wyższa częstotli- 
wość itd. Czy jednak zawsze 
częstotliwość będzie tak pro- 
porcjonalna do sygnału wej- 
ściowego? 

Wszystko zależy od sposo- 
bu dokonywnia owej przemia- 
ny. Najczęściej jednak odby- 
wa się ona na drodze kwanty- 
zacji napięcia wejściowego, a 
wówczas charakterystyka ta- 
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AMIGOWE 
MIARKOWANIE 


Czas na kolejny odcinek serii o wykorzystaniu Amig 
w technikach pomiarowych. Dziś też kolejne przy- 
stawki pomiarowe dla elektroników! 


/ kiego przetwornika wygląda 


nieco inaczej: wystarczy zre- 
sztą spojrzeć na rysunek. 
Oczywiście wpływa to na do- 
kładność pomiarów - o tym 
rozmawialiśmy w poprzednim 
odcinku. Zapewnienie odpo- 
wiedniej precyzji pomiarów 
umożliwia duża liczba pozio- 
mów kwantyzacji, a co za tym 
idzie, liczba bitów przetworni- 
ka. Jest jeszcze inny minus ta- 
kiego przetwarzania: musi ono 
pewien czas trwać. Można 
więc zapytać: dlaczego nie 
stosuje się w pełni analogo- 
wych przetworników i nie ope- 
ruje stricte analogowymi war- 
tościami? Bo takie „kwantują- 
ce” przetworniki są znacznie 
tańsze i łatwiejsza jest ich pro- 
dukcja, a poza tym układy Ii- 
niowe są znacznie wrażliwsze 
na zakłócenia. 

Kwantowanie wartości pomia- 
rowej nie jest zresztą wcale ta- 
kie złe. Przy pomiarach bowiem 
nigdy nie unikniemy pewnego 
błędu. Jeśli błąd kwantyzacji 
będzie się mieścił w założonej 
dokładności pomiaru, to czort z 
nim. Tak samo z czasem pomia- 
ru - skoro mamy na wyjściu sy- 
gnał o określonej częstotliwo- 
ści, to mniejsza z tym, jak do 
tego dochodzi, byle tylko wszy- 
stko działało poprawnie, czyli w 
granicach założonych błędów 
pomiaru. Nie zawsze jest tak do- 
brze. Gdy z czasem dobrniemy 
do pomiarów w pełni cyfrowych i 
cyfrowego interfejsu do kompu- 
tera, sprawa ta nabierze nieco 
większego znaczenia. Na razie 
jednak nie musimy się tym przej- 
mować. 

Do zaprezentowania dwu 
sposobów uzyskiwania sygna- 
łu pomiarowego do naszego in- 
terfejsu posłużą dwa układy. 
Pierwszy z nich to miernik po- 
jemności kondensatorów, bę- 


| dący w pełni konstrukcją ana- 
logową. 


Miernik pojemności 


Jak widać ze schematu, jest 
on zbliżony konstrukcją do nie- 
dawno prezentowanego ukła- 
du miernika rezystancji. Wyni- 
ka to ze sposobu pracy ukła- 
du. Jest to po prostu sterowa- 
ny mierzoną wielkością (po- 
jemnością) generator! Pozo- 
stałe elementy elektroniczne 
umożliwiają nam jedynie mate- 
matyczne powiązanie uzyski- 
wanej częstotliwości sygnału 
z wartością mierzoną. Układ 
jest w pełni analogowy - naj- 
mniejsze nawet wahnięcie po- 
jemności wpływa natychmiast 
i bezpośrednio na sygnał wyj- 
ściowy. A oto wzory: 
czas maładowania = 0,69 x R2 x G 
czas ładowania = 0.69 x (Af + RZ) xG 


1V $ 1kłz 








Jak widać, zarówno czas ła- 
dowania, jak i rozładowania tak 
samo (liniowa) zależą od po- 
jemności, nie pojawia się więc 
wątpliwość, który mierzyć in- 
terfejsem. Dla ułatwienia po-_ 
dam, że dla wartości elemen- 
tów: 

R1-1k 
R2 = 440) 

kondensator o pojemności 
1uF będzie się ładował dokła- 
dnie jedną milisekundę. 

Precyzja pomiarów na ukła- 
dzie NE555 oscyluje około 5- 
10% przy stabilności tempe- 
raturowej 80 ppm/stopień 
Celsjusza, lub ok. 50 ppm dla 
tego układu w wersji CMOS 
(nie polecam nie zaawanso- 
wanym - bardzo łatwo uszko- 
dzić!). 

Jeśli chcemy zmienić zakres 
pomiarowy na np. nanofarady - 
rezystory powinny mieć odpo- 
wiednio wartość 1 M i 440 k. 
Sygnał z generatora można po- 
dać bezpiecznie do pomiarów 
nawet bezpośrednio na kompu- 
ter (choć ja doradzam raczej 
przedstawiony wcześniej inter- 
tejs). 


Schemat układu woltomierza - przetwornik napięcie - częstotliwość 


układ LM 331 

Vae 

INrou 
Zerowanie 
Wynasłanie 
Wyście 
Soesca Factor 
Sowste Out 


HNMUW BM LM (> — ©© 
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Schemat miernika pojemności - 


. 





Woltomierz 


Drugim przykładem jest przy- 
stawka woltomierza: najprost- 
sza, jaką można wymyślić, czy- 


+5V 


I 10nF 


li po prostu układ przetwornika 
napięcie-częstotliwość. Zasto- 
sowany został układ scalony 
LM-331 (Natinal Semiconduc- 
tor). Dla parametrów dobranych 


ZRÓB TO SAM 


RL 1 kQ 
RZ = 440 0 


tiag = 0,69*R2* 
toz = 0,69+(Rq+R>)* Cx 


na rysunku napięciu 1 V odpo- 
wiada częstotliwość 1 kHz. 
Analogicznie napięciu 1 mV od- 
powiada częstotliwość 1 Hz... 
Taka też jest dokładność mie- 





rzenia naszego przetwornika. 
Układ jest zasilany łatwo dla 
nas osiągalnym z komputera 
napięciem 5 V. 

Za pomocą opisanego ukła- 
du możemy z powodzeniem 
mierzyć naplęcie rzędu kilku 
woltów. 

Układ scalony pracuje na za- 
sadzie zbliżonej do całkujące- 
go przetwornika analogowo- 
cyfrowego. Kwantowanie osią- 
ga się przez impulsowe dopro- 
wadzanie napięcia odniesie- 
nia. Szczegóły pracy konwer- 


, tera - w odpowiedniej literatu- 


rze. 

Ten drugi układ jest dla nas 
szczególnie ciekawy. Istnieje 
bowiem wiele elementów elek- 
tronicznych, których parametry 
są bezpośrenio zależne od róż- 
nego rodzaju czynników zewnę- 
trznych: temperatury, jasności 
oświetlenia itp. Są to fototran- 
zystory, termistory, fotooporni- 
KIEZ 

Tworząc przy ich wykorzysta- 
niu układy wejściowe dla opi- 
sanej przystawki, przy stałym 
napięciu wejściowym z łatwo- 
ścią można mierzyć wielkości 
inne od elektrycznych! 

Przykłady rozwiązań przed- 
stawię za miesiąc w kolejnym 
odcinku serii. 





GIEŁDA AMIGI 
SPRZEDAM 


Amiga 600 HD, 2 MB RAM, zegar, 
30 MB HDD, pokrywa, mysz, joy- 
stick, oprogramowanie, literatura. 
Stan bardzo dobry. Cena: 1000 zł. 
Adres: Sławomir PARYS, ul. Rze- 
szowska 83/20, 39-200 DĘBICA. 
[096-646-04] 

Amiga 1200, HDD 420 MB, moni- 
tor kolorowy 10855, filtr szklany, 
230 dyskietek, pudełko, dwa joystic- 
ki, literatura, oprogramowanie. 
Cena: 2250 zł. Adres: Tomasz 
OSAK, ul. Zawiszy 1, 19-300 EŁK, 
tel. (087) 104136. [094-403-07] 
Amiga 1200, . Cena: 
1500 zł. Digitalizer obrazu FG-24. 
Cena: 200 zł. Adres: Mariusz MA- 
CIĄG, ul. Różana 7/32, 11-400 KĘ- 
TRZYN, tel. (0886) 4004 (po 19.). 
1090-000-10] 

Amiga 1200 Desktop Dynamite, kla- 
wiatura angielska, pokrywa, monitor 
Pnilips CM8832-1I, filtr siatkowy, jo- 
ystick, oprogramowanie. Cena: 1600 
zł Magazyn AMIGA  24/92-5/95. 
Cena: 2 zł/szt. C£A 1/92-1/94. Cena: 
1 zł/szt. Adres: Konrad GILL, 43-436 
GÓRKI MAŁE 72, woj. bielskie. 
[092-897-14] 

Amiga 1200, stan bardzo dobry, dys- 
kietki, mouse pad, joystick. Cena 
500 zł. Adres: Grzegorz PIECH, ul. 
Zacisze 15, 08-300 SOKOŁÓW 
PODL. [09A-685-16] 
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Amiga 2000, system 2.05/3.0/3.1. 
Cena: 700 zł (do negocjacji). Karta 
turbo GVP Combo 040/33/4. Cena: 
3200 zł. Pamięć GVP SIMM 4 MB 60 
ns. Cena: 650 zł. Monitor 10858. 
Cena: 550 zł. Fatter Agnus i I MB 
Chip RAM. Cena: 330 zł. HDD 
SCSI: Quantum LPS 1058 (300 zł), 
LPS 2408 (450 zł), Maxtor LXT 
2135 (350 zł). Dyskietki Verbatim 90 
szt Cena: 100 zł. Adres: Wiesław 
GÓRSKI, ul. Orłówska 5/7, 03-571 
WARSZAWA, tel. (02) 6797306. 
[090-000-03] 

procesor MC 68882 25 MHz. Cena: 
2500 zł. HP DeskJet 540, druk kołoro- 
wy, gwarancja do kwietnia '96. Cena: 
870 zł. Adres: Przemysław MIKOSZ, 
ul. Leszczyńska 27a/30, 43-300 BIEL- 
SKI-BIAŁA, tel. 144984 (po 18.). 
1090-03 1-06] 

Amiga 4000-040, 4 MB RAM, HD 
FDD, HDD 200 MB. Cena: 6900 zł. 
Genlock Neptun, SVHS, alpha 
channel, 2 x fader, AGA. CenaL 
1850 zł. Sterownik Fastlanc Z3, 
CD-ROM Toshiba SCSI, HDD Qu- 
antum 1.2 GB. Cena: 3950 zł. Karta 
graficzna EGS Spectrum (2 MB), 
monitor MAG 15”, multiscan, 1024 
x 768 NI. Cena: 2650 zł. Adres: 
Andrzej LINKE, ul. Zawiszy Czar- 
nego 4/58, KATOWICE, tel. (032) 
588667 (od 9. do 17.). [090-000- 
19] 
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Amiga CDTV, angielska klawiatura, 
stacja 3,5”, mouse pad, joystick, po- 
krywa, pudełko, 50 dyskietek, 3 kom- 
pakty, interfejs MIDI, literatura. 
Cena: 600 zł. Adres: Radosław WA- 
LUDA, 76-222 POBŁOCIE 31/2, 
woj. słupskie, tel. 116547. [095-545- 
08] 

Amiga CDTV, 2 MB RAM, system 
1.3/3.0, przełącznik A500/CDTV, 
digitalizer wideo Micro View, sam- 
pier, interfejs dla dwóch joysticków, 
joystick, dyskietki. Adres: Piotr LE- 
GUT, ul. Krasickiego 5/6, 32-510 


| JAWORZNO. [090-000-15] 


Dysk twardy Western Dogital Tidbit 


| 30 (2.5" 30 MB). Cena: 140 zł. Ad- 


res: Piotr GODEK, Os. Czecha 65/ 
9, 61-288 POZNAŃ, tel. (066) 
777087. [09A-694-18]. 

Kartą Elsat 1204 na SIMMyy, 0 MB. 
Cena: 80 zł. Koprocesor PGA 68881 
16 MHz (osc). Cena: 25 zł. Twardy 
dysk Caviar 270 MB i HD kit. Cena: 
400 zł. Kupię po rozsądnej cenie 
kartę turbo z miejscem na Fast RAM 
(SIMM) lub bez, do A1200. Adres: 
Krzysztof KRZYŻANOWSKI, ul. 
Pionierów 4/4, 48-300 NYSA. [090- 
00002] 

Modem 14400. Cena: 400 zł. Tel. 
(089) 279966 (Marcin). [095-098- 
09] 

Monitor Commodore 10845. Cena: 
370 zł. CD-ROM A570 z jedną płyt- 
ką. Cena: 260 zł. Adres: Tomasz 
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KULCZYCKI, ul. Kosmonautów 
Pol. 54/63, 67-200 GŁOGÓW, tel. 
(076) 346577. [093-720-05] 
Sprzedam lub zamienię skaner ręczny Pyra- 
mid Scan, 256 kolorów, 400 DPI, znsiłacz, 
oprogramowanie na sprawny modem min. 
14400 lub rozszerzenie pamięci 4 MB da 
A1200 (z ew. dopłatą). Adres: Piotr 
SZWAJKOWSKI, ul. Wąska 18/ 
34, 22-403 ZAMOŚĆ, tel. (084) 
74163 (po 20.). [095-245-12] 


Wyczynowy rower BMX rozmiar 
24 (standardowy) produkcji ame- 
rykańskiej z przerzutkami. Używa- 
ny przez dwa miesiące - stan idca|- 
ny. Cena: 360 zł. Adres: Michał 
DURYS, ul. Konarskiego 48/12, 
01-355 WARSZAWA, tel. (02) 
6653688. [093-793-01] 


ZAMIENIĘ 


Syntezator Yamaha PSS 390 na ko- 
lorowy monitor do Amigi. Kupię 
A1200i Video Senter. Adres: Leszek 
BARDZIŃSKI, 37-743 NOWO- 
SIÓŁKI DYD. 36, woj. przemyskie. 
[095-063-11] 


NAWIĄŻĘ KONTAKT 


Posiadam komputer Epson QX-10, 
256 KB RAM pracujący w systemie 
CP/M. Poszukuję użytkowników 
podobnego sprzętu. Adres: Grze- 
gorz LECHWAR, ul. Skłodowskiej 
79B/4, 41-103 SIEMIANOWICE 
ŚL. [094-948-13] 
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RGB S.C. 
33-100 Tarnów 8 skr. 12 
tel./fax 014 21-37-62 
POLECAMY: 

* "AMIGA - VIDEO I TY...” Pro- 
fesjonalnie zrealizowany film 
wideo - 3g. 

* Jak posługiwać się SCALĄ, 
MAGNETOWIDEM, MIKSE- 
REM etc. 

%* Sztuki i sztuczki. 


de dyski do AMIGI | 
* Polskie fonty (300 krojów). 


temat (wesela, akty etc.). 

* Programy "PD". 

* Wykonujemy na zamówienie 
animacje i filmy reklamowe. 

* Wyślij znaczki za 2 zł 50 gr 
otrzymasz dysk - katalog. 





* U nas kupisz najtańsze twar- 


* Obrazki i animacje na każdy | 








| 
| 
| 







KOMPUTERY Amiga 
AKCESORIA, PROGRAMY, 
" DRUKARKI, LITERATURA. 


ZESTAW INSTALUJĄCY CD-ROM ATAPI 
jako drugi twardy dysk do sierownika 
twardego dysku w Amkdze 1200, 
CD-ROM do A1200, AG0O, A50O, płyty 
CD do AMIG, także nagrywane przez nas! 
KARTY DO AMIGI 1200; Bizard-turbo, 
ELBOX. ELSAT 
TWARDE DYSKI 2.6* | 3,8* 

i zestawy do montażu w Amióze. 
POLSKIE FONTY, POLSKIE LOCALE! 
Najnowsze programy shareware i PO 
Usprawnienia, rozszerzenia, stacje... 
EXTRA-vBS w cenie 35,- 

Taśma z zestawam programów 
VBS - 60,- 

Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
za zaliczeniem pocztowym, 

Pełna oferia po przesłaniu koperty ze 
znaczkiem 


„VANGELIS* 


ul. Spokojna 29 87-100 Toruń 





tel.26-155 (9.00 - 18.00) 
aw ced tcąc ÓE : 





CYTADELA 
Gra zręcznościowo - przygodo- 
wa, jakiej jeszcze nie było. 
Niesamowita, trójwymiarowa gra- 
fikana najwyższym światowym po- 
ziomie. 
Idea gry oparta naznanym hicie: 
DOOM!. 
Wymagania: dowolna AMIGA 
1 MB RAM Zawartość: 5 dys- 
ków; Opakowanie: pełny kolor. 
Cena: 39.90 + koszty przesyłki. 
Obniżka cen! 
Zamówienia listowne lub telefo- 
niczne (od 20 lipca w sprzedaży). 


ARRAKIS Software 
80-853 Gdańsk 

ul. Wały Jagiellońskie 1 

tel. (058) 31-41-15 wew. 33 
fax: (058) 31-33-38 wew. 55 





AGASOFT 

Największy wybór i najtaniej 
kupisz programy PD, shareware 
nadyskietkach iw systemie VBS 
(wersja na twardy dysk). 

KolekcjaFisha, 17Bit, AmnosPD, 
Amineti własna. Tysiące progra- 
mów, gier, modułów, sampli, fon- 
tów, clipartów, zdjęć (w tym ero- 
tyczne). 

Polecam: 2 zestawy (po 3D) 
niezbędnych programów - po 
7,50 zł, 2 zestawy (po 5D) sam- 
pli-po 12 zł, zestawy erotyczne 
(po 9D) - 20 zł. 

Do całości dolicz 1 zł, akopię 
wpłaty dołącz do zamówienia. 

Katalog na 2 dyskietkach 
i dysk niespodziankę otrzymasz 
po przesłaniu 3 zł, 1 dyskietki 
i znaczka na adres: 


AGASOFT 

Piotr Gawiiczek 
Wodzisław Śl. ul. Wiejska 43 

44-351 Turza Śl. 
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Uwaga Amiganci! 

Tylko u nas niepowtarzalne 
programy dla każdej Amigil 

OdA500z1.3doCD32z3.1! 

Najlepszy shareware na dy- 
skietkach i CD-ROM! 

Postaw na jakość! 

Postaw na już sprawdzone 
programy! 

Użytki, gry, moduły, tysiące 
obrazków! 

NAJWIĘKSZY WYBÓR 

TANIUTKICH GIER 
W POLSCE!!! 

Najniższe ceny! Sprawdź! 
Napisz do nas! Przyślij kopertę 
i znaczek! Katalog za DARMO! 

Tylko u nas 

JASNA i PRZEJRZYSTA 

oferta! 


MICHAŁOWSKI AMIGA 
SHAREWARE 
KARCZMISKO 43 
16-035 CZARNA WIEŚ 
KOŚCIELNA 





UWAGA KOWOŚĆ 


INSTRUKCJE W JĘZYKU POLSKIM 


IMAGINE V. 3.0 
INSTRUKCJA UŻYTKOWNIKA - OPIS WSZYSTKICH 
FUNKCJI PROGRAMU (150 STRON) 

- DENA: 35./ SZTUKĘ 
IMAGINE V. 3.0 - W PRAKTYCE 
KONKRETNE PRZYKŁADY WYKORZYSTANIA TEGO 
ŚWIETNEGO PROGRAMU [30 STRON) 

- DENA: 20) SZTUKĘ. 
LIGHTWAJE V. 3,5 


PEŁNA INSTAUKCJA DO PROGRAMU 
LIGHTWAVE | LAYDUT 
* PRZYKŁADY (150 STPOW) - CENA: 70,/ SZTUKĘ, 


UWAGA - DO KAŻDEGO Z TYCH OPISÓW 
GRATIS DYSKETKA Z OBIEKTAMI IV 


PONADTO ZESTAWY OBIEKTÓW DO WSZYSTKICH 
PROGRAMÓW ANIMACYJNYCH 30 (LIGKTWAVE, 
REAL, IMAGINE, SCULPT, MAXON CINEMA,..) 


CENA ZESTAWU JUŻ 0O 1,50 / SZTUKĘ. 
COM-bit 
RAFAŁ WIERZBICKI 
UL. BUDZISZYŃSKA 112/28 
54-436 WROCŁAW TEL. (071) 57-71-23 











"Facet - pytasz, czy SKANUJE- 
MY zdjęcia na każdą Amigę i 
PC? - Tak. Kolorowe i czarno- 
białe? - Tak. Czy zapisujemy je 
na dysku w wybranych przez 
Ciebie trybach i formatach? - 
Tak. Czy można zamówić obraz- 
ki na dany temat? - Tak. Czy 
szczegóły | nowe ceny są w 
wysyłanej bezpłatnie ulotce? - 


Tak. Czy sprzedajemy stereo- 
gramy? - Tak. Animowane też? - 
Tak. Czy to prawda, że z każde- 
go zdjęcia udzieramy kawałek 
jako VAT? - Nie. 


Scan-Graf 
37-125 Czarna 190 





UWAGA NOWOŚĆ 
OFISY OD PROGRAWÓW UŻYTKOWYCH W JĘZYKU 
POLSKIM, MIĘDZY INNYME 


SCALA MM 300 13,00 
ART OEPARTMENT PAD 15,00 
FNAL WASTER 1500 
AMI BASE PROF 8,00 
CINEMORFH 8.00 
INFX v. 2.0 45,00 
DELUXE PAJNT 25.00 
PAGE STREAM 8.00 
| WIELU INNYCH 
MULTIMEDIA PACK 
80 zesrawów ponarków 
DO PROGRAMU SGALA: 


PODKŁADY (TEKSTURY), EFEKTY DŹWIĘKOWE, 
MODUŁY MUZYCZNE, CLIP ARTS, POLSKE FONTY 
KOLOROWE - BITMASOWE ORAZ WEKTOROWE - 
STAMOARO AMIGA-PLSI 


ZESTAW JUŻ 08 2,00 ZA SZTUKĘ II 
KATALOG PO PRZESŁANIU KOPERTY + ZNACZKA * 
DYSKIETKI LUB 2,5 ZŁOTYCH. 

GOM-bił 

RAFAŁ WIERZBICKI 

UL. BUDZISZYŃSKA 112/28 

54-436 WROGŁAW TEL. (071) 57-71-23 
















KABLECH 


01-494 Warszawa 
ul. Softana 2/49 
tel. (0-2) 638-17-12 
alen4e posiadaczem komputerów Amiga: 


- interejs MIDI (4, 2 OUT, THRU| orygralne 
aementy, rewelacyjne gabaryty. 






Cc. 30 ał 
- interfejs do CDTV umotlwiający podłącze- 





nie ówóch krystlcków I czarnej myszy. 






GC. 30 zł 















- do CD-32 interiejs SEANET umażliwający 
połączenie CD-32 z dowotną Amigą w celu 
kopiowania i przesyłania danych z kompak- 
tów na dyssietki lub twardy dysk (interfejs + 
GD NETWORK + 2 sońtwarej. C. 120zł 

- Intertajs umożiwający podłączanie da AMI- 
GICD-32, COTV, 4-4000, A-2000 Kamiatu- 


- przewody 5-VHS powoszające jakość obra- 
zu, łączące CD-32 z monitorem 1084, 1802 
oruz Tv (wyposażona w oddzielne wojścia 5- 
VHS lub w Eurozłączuj CG. 12ał 
przewody łączące CO-32 z montoramiCam: 
modore, Philips oraz TV wyposażone w wa|- 
ścia sygnału RGB (dotyczy CD-32, które nia 
mają wejścia amtenowegoj. G. 12zł 














| 
| 


MODULATORY 
Anterawe . 1 55 zł 
Vkieo onły ..1.1-1- 1» 35 zł 





S-VHS wóao onty ......... TO zł 
GENLOCKI z regulacją: 
nasycenia, kontrastu, jaskrawości, korek- 

cja R. G. B. "Omijacz".Korfur. 

Fader, mix i zasżona suwakowe. 

"Kopirat" pomaga kopiować kasaty wideo. 

Nie zamienia fazy PAL. 

STANDARD .....-...-. 11 845 zł 

S-VMDEO ...2.-uasua4012 -.. 3B5 zł 

zestaw goniocz Svidec + mikser 

dlo ŚW o 445 zł, 
CD-32 S-video RGB 


konwerter 75 zł. 
Akcesoria dła wideoiimowców 
mikser audio źwej. krosownice, 
rozdziołacze widco, swdra 
przewody s*kieo, ładowarki. 


PERYFERIA 
ul. 6 Sierpnia 36/24 
90-623 Łódź 
tel. (0-42) 324-254 


nu 


FONT BANK 


Sprzedaż polskich fontów 
wektorowych w standardzie 
AMIGA-PL typu: 
* Compugraphicintellifont 
* Page Stream 
* Adobe Type1 

- atrakcyjne warunki zakupu, 

= okazyjna cena, 

- możliwość nabycia całego 
banku w określonym typie lub 
wybranych krojów. 

- pomoc w instalowaniu syste- 
mu polskich liter w AMIDZE. 
Nauka języka angielskiego za 

pomocą kaset wideo. 

Katalog po przesłaniu koperty i 

znaczka. 

Kosior Leszek 





20-639 Lublin 
ul. Pozytywistów 22/14 
tel. 55-82-44 
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Paweł Łuszcz 


statnio pojawiła się 
również reklama  pol- 
skiej firmy, oferującej 
podobne przystawki, lecz 
ich cena to także około 150 zł. 
Dla mnie jest to za dużo, zwła- 
szcza że nie zajmuję się profe- 
sjonalnie wideografiką i nie jest 
mi to niezbędne do szczęścia. 
Jednak z natury jestem bardzo 
ciekawy i lubię sprawdzać 
wszelkie nowinki. Ponieważ, jak 
już wspomniałem, w tym wypad- 
ku zakup to za drogi interes, 
dlatego proponuję zrobienie 
podobnego układu, który powi- 
nien w pełni zaspokoić potrze- 
by amatora w zakresie sterowa- 
nia Amigą. Wprawdzie nie bę- 
dzie on współpracował ze Śca- 
lą, ale przeciętnemu użytkowni- 
kowi i to powinno wystarczyć. 
Oczywiście nie ma rzeczy nie- 
możliwych i na pewno znajdzie 
się ktoś, komu uda się przysto- 
sować powyższy układ do 
współpracy z tym programem 
prezentacyjnym. 

Jak widać na schemacie, 
układ jest bardzo prosty do 
zmontowania, a cena podze- 
społów bardzo niska. Każdy bez 
trudu powinien sobie poradzić. 
W schemacie nie podałem kon- 
kretnego typu fototranzystora i 
diody elektroluminescencyjnej, 
ponieważ w zależności od po- 
siadanego sprzętu należy eks- 
perymentalnie dopasować 
podzespoły. Ale żeby nie robić 
Wam dużego kłopotu i zao- 
szczędzić szukania po katalo- 
gach, podam typy elementów, 
jakich można użyć: fototranzy- 
story z serii BPY 21-26, a dio- 
dy z serii CQYP 15-23. Po zło- 
żeniu układ podłączamy do po- 
rtu joysticka. Jeżeli złożyliśmy 
go poprawnie, możemy przystą- 
pić do odpalenia. Niestety, do 
obsługi urządzenia jest po- 
trzebny program (patrz powy= 
żejj. Jest on dostępny na ofe- 
rowanym w tym numerze dysku 
shareware' owym. 

Do programu dołączona jest 
dokumentacja, omawiająca 
dość szczegółowo jego obsłu- 
gę oraz poszczególne funkcje. 
Niestety, jest ona tylko w języ- 
ku angielskim. 

Po podłączeniu wszystkiego 
i uruchomieniu programu na- 
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Zapewne czytaliście w jednym z poprzednich nume- 
rów Magazynu AMIGA o układzie Scala Echo, który 
we współpracy z programem Scala może sterować 
urządzeniami na podczerwień, takimi jak kamera, 
telewizor, magnetowid itp. Dla przeciętnego użyt- 
kownika jest to jednak droga zabawka. 


telewizora czy przestawianie 
kanałów. Gdy będziemy zado- 
woleni z wyniku naszych za- 


leży przystawkę umieścić bar- 
dzo blisko fototranzystora. W 
tym momencie za pomocą opcji 


1) Universal Renote Controller 


m 

nał do tyłu 
= ra lae 
| zewiń 


Włącz Aa 

Włącz gta 

Wyciągnij kasetę 
Wyłacz teleuizor 
Zatrzynaj 


UniversalRenote 





ADD i RECORD możemy „nau- 
czyć" program odpowiednich 
funkcji, takich jak włączanie 


biegów, należy umleścić układ 
w pobliżu odbiornika podczer- 
wieni sterowanego przez nas 


+5V 


|) 
AN k Fototranzystor reagujący na podczerwień 


1 
1000 7404 


„ZRÓB TO SAM 


En c=—— FALK SZUSZZE KAMERA IEN ZZ SEMODO TERORY ZW ZYDZAEROKA TTWOY CG ZAJETE 


AMIGA I PILOT 


SAME 


urządzenia. Teraz, klikając w 
otwartym oknie na zadaną 
czynność, możemy bez proble- 
mu sterować, czym nam się 
żywnie podoba. Autor nie za- 
pomniał również o dołączeniu 
portu URexxa (ta nazwa to nie 
żart), co bardzo usprawnia pra- 
cę. 

W bardzo łatwy sposób można 
zaprogramować sekwencję roz- 
kazów, która będzie wykonywa- 
na na przykład podczas naszej 
nieobecności w domu, i daję sło- 
wo, że jest bardziej skuteczna 
od wmontowanego w magneto- 
wid timera. Dołączony program 
pozwala na odtwarzanie zapisa- 
nych tak skryptów. 

Układ ten jest bardzo prosty 
do zmontowania i początkujący 
elektronik powinien sobie bez 
problemu poradzić. Ale zawsze 
istnieje możliwość uszkodzenia 
komputera, a z tego faktu cieszą 
się tylko punkty serwisowe. A 
zatem przypominam po raz mi- 
lionowy: jeśli nie czujesz się 
pewnie z lutownicą w dłoni - 
zrezygnuj z zabawy. 


























| | | 
Gniazdo PREFE| | aa | 
9-pin M1 Bi . o O 
| 2 8 gaRE 
Pin 7 +5V | +B5V 
Pin8 —— GND | 
PAG ZZ"F | 
Pin 5 =] 
| żź 
| 7415245 
| 
| M 10 7404 
om z: Diod 
9” 8 joda 
BA elektroluminescencyjna 
| LI 1KQ emitująca promieniowanie 
| podczerwone 
| ź 
KEES POWNAOMĘ EPE 3 > 3 _P. 
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AMIGA TOOL 


SWONEPENKNYCECIEZEZOCEJ ZOE OMEDTZAW u 1472 'HzgzzEPi ziz zAWÓW SER Ka ZARZ | 


MAGIC WB 1.3 





Marek Pampuch 


żytkownicy „pięćsetek" 
zazdrosnym okiem spo- 
glądali dotąd na monito- 
ry kolegów, którzy mieli 
Amigi z nowszym systemem 
operacyjnym. A wszystko to za 
sprawą Martina Huttenlohera, 
któremu nie spodobał się 
zgrzebny wygląd Workbencha i 
wymyślił program, o nazwie Ma- 
gic WB, pozwalający na zmianę 
ikon. 





cu sekwencji startowej, jak po- 
niżej: 
LoadGWA 


Ci:MagicwB1,3 ;ten wiersz n 





leży dopisać w tym miejscu 
EndCLI 
w pakiecie znajduje się kilka 
przydatnych programików: 
m PCheck - który podaje ak- 
tualną liczbę bitplanów; 
HB IconFix1,3 i lconUnfix1.3 
- które pozwolą dopasować iko- 
ny systemu 1.3 do „wyglądu 


4d || di 


mal: gd 





Ai 


Niestety, MWB wymagał co 
najmniej systemu 2.0 i dobrego 


2.0", który jest niezbędny, jeśli 
chcemy korzystać z Magic WB. 


monitora. Znależli się jednak lu- 
dzie, którym nie dawało to spo- 
koju. Dzięki Cleo Saulnierowi 
teraz ładniejsze ikony mogą so- 
bie na ekranie zafundować 
wszyscy. Stworzył on kilka nie- 
wielkich programików, które 
zmieniając standardowe usta- 
wienia Workbencha 1.3 umożli- 
wiają korzystanie ze wspomnia- 
nego na początku wspaniałego 


Workbench $creen 








Ponieważ niewielu użytkow- 
ników systemu 1.3 zetknęło się 
z tymi sprawami, konieczne jest 
niewielkie wyjaśnienie. Od sy- 
stemu 2.0 ikony zostały zmie- 
nione tak, że wyglądają pseu- 
dotrójwymiarowo. Jeśli na 
ekran, dopasowany do „wyglą- 
du 2.07, wgramy ikonki z syste- 
mu 1.3, będą one wyglądać pła- 
sko i ubogo. Program lconFix 


„of Workbenchi,3 34% full, 78K free, 761K in use 


programu Martina Huttenlohe- 
ra. Właściwie MagicwB 1,3 jest 
dziełem międzynarodowym: Au- 
tora wspomagali graficznie: Tre- 
vor Morris (Kanada) i Roman 
Patzner (Austria), a nie należy 
także zapominać o panu M.H 
(Niemcy), od którego całe to 
szaleństwo się zaczęło. 
Oprócz procedury głównej (o 
nazwie MagicwB1.3), którą na- 
leży przegrać do katalogu C i 
umieścić jej wywołanie na koń- 


66 





dopasuje odpowiednio ich wy- 
gląd, dodając „rzeźbienie”. Nie 
w każdym wypadku jednak bę- 
dzie to wyglądało pięknie. Mo- 
żemy zatem przywrócić poprze- 
dni wygląd, używając lconUn- 
fixa. 


W pakiecie znajduje siętakże | 


szczegółowa instrukcja w po- 


staci AmigaGuide. I tu jest pe- | 


wien problem: aby toto zadzia- 
łało na Amigach z systemem 
1.3, należy dokonać dość 





ci 
a 


skomplikowanych operacji. 
Można wprawdzie wczytać tekst 
dowolnym edytorem, niemniej 
wówczas oprócz tekstu zoba- 
czymy specyficzne dla Amiga- 
Guide znaczki typu: 





e[fgshine], $ENDNODE 





czy podobne. 

Oprócz tego w pakiecie znaj- 
dziemy kilka ikon w stylu Magic 
WB oraz rysunek przykładowy 
(template.pic), zawierający ele- 
menty, z których możemy two- 
rzyć własne nowe ikony dla Ma- 
gic WB. Można także korzystać 
z bardzo bogatych zbiorów go- 
towych ikon dla Magic WB, do- 
stępnych w Internecie lub na 
kompaktach z serii Aminet. 

Na zakończenie ciekawostka. 
Program jest typu „mailware”. Co 
to takiego? Autor prosi, aby każ- 
dy, kto używa programu, wysłał 
mu list pocztą elektroniczną (na- 
wet najprostszy, typu: „Hi, I'm 
using your MWB 1.3"). Wspania- 
le, nie chce pieniędzy za bardzo 
sympatyczny program! Gorzej 
jednak, że nie każdy ma dostęp 
do sieci. Postanowiliśmy zatem 
załatwić sprawę globalnie, wysy- 
łając e-mail następującej treści: 


„Hi Al Amga 500/2000 esers ie Poland (approximate- 
by 40.000 guys) are very hagpy, bacause they can usa 





osie 


your wonderful MagcwB 1.3, Thank you, and we we 
wany tar more 


A wszystkim, którzy zainsta- 
lują sobie MWB na swoich „pięć- 
setkach”, polecam artykuł o 
MagicwB (Magazyn AMIGA nr 
2/94, str. 30). Teraz już mogą 
go przeczytać nie tylko jako cie- 
kawostkę. 

| najważniejsze: skąd to 
wziąć? Oba programy są dostęp- 
ne w sieci Aminet lub na kom- 


| pakcie Aminet 6. CI z Was, którzy 


nie mają dostępu do powyższych 
źródeł, mogą skorzystać z oferty 
Shareware House AMIGA Wy- 
dawnictwwa LUPUS. MWB 2.0 
znajduje się na dysku shareware 
numer 19, natomiast opisywany 
MWB 1.3 (z instrukcją w postaci 
normalnego zbioru tekstowego) 
znajdzie się na jednym z najbliż- 
szych dysków. 

A zatem, śledźcie rubrykę Sha- 
reware. Warto bowiem mieć 
MagicwB. 


Program: Magicw8 1.3 
PO (eo Saulnier 
LELIĄ eeware (mailware) 
UUZEDI 21 10/10 

Prostota obsługk EYSUN 
LODLUIUISLA 8/10 

Jakość działasia: EYE 

Opólnia: 10/10 
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FILEMASTER 3.0 


Adam Nowak 


cieniu Directory Opusa 
niezmordowany Toni 
Wilen udoskonala swój 
sztandarowy produkt 
FileMaster (jego shareware'ową 
wersję 2.2 można znaleźć na dys- 
ku „Preni”, rozprowadzanym 
przez Shareware House AMIGA 
Wydawnictwa LUPUS). Najnowsza 
wersja tego znanego programu, 
ułatwiającego obsługę dysków, 
nosi numer 3.0. W stosunku do 
wersji 2.2 wprowadzono do niego 
tak wiele zmian, że nie sposób ich 
wszystkich tu wymienić. Zajmę się 
zatem jedynie najważniejszymi. 








Program dostarczany jest w 
wersjach dla Amig „normalnych” i 
„nienormalnych" (czytaj — z szyb- 
szymi procesorami). FileMaster 
3.0 działa w multitaskingu. Ozna- 
czato, że można jednocześnie wy- 
konywać kilka operacji (na przy- 
kład kopiować obrazki z kompaktu 
na twardy dysk, jednocześnie prze- 
glądając obrazki z innej partycji i 
formatując dyskietkę). Program 
może być lokalizowany (o ile sy- 
stem naszej Amigi na to pozwala). 

Bardzo poważne zmiany doty- 
czą także wyglądu ekranu. Pro- 
gram można otworzyć na Work- 
benchu lub na ekranie publicz- 
nym. Dowalnie (ne, może prawie 

| dowolnie) można ustawiać jego 


PAPEE SCEEEN 1 G4óx2564 (8x80829889) 
Text skow screen G4B256%4 (0368829880) 
Text fomt 'topaz.font' B 
List fomt 'topaz.font' B 
Reqguester font 'topazpl,font' 8 
Text show font 'topazpl,font' 8 
Small fent *topaz,font” B 
Layout 1/1 
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Doubleclick tine 
Bisht mouse button [Parent | 
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layout i kolory, a nowy FileMaster 
ma ich do dyspozycji aż 16 z całej 
palety, jaką wyświetla nasza Ami- 
ga. Dowolnie można też ustawiać 
wielkość i położenie każdego 
okna (może ich być nawet 8) i 
wstawiać tam dowolną czcionkę. 

Zmiany nie ominęły także funk- 
cji programu. Przeglądarka (w 
wersji 68020) pozwala oglądać 
obrazki formatu JPEG, awe wszy- 
stkich wersjach jest buforowana, 
dzięki czemu przeglądanie jest 
znacznie szybsze, W wersji zwy- 
kłej obrazki formatu JPEG zoba- 
czymy w 16 odcieniach szarości, 
co pozwala szybko zorientować 
się w treści obrazka. Znacznie 
rozbudowano pole, w którym mo- 
żemy ustawiać parametry dopisy- 
wanego rozkazu. Z drobnych 
zmian najbardziej cieszy mnie 
możliwość definiowania działania 
prawego klawisza myszki (za jego 
pomocą można na przykład 
wrócić do katalogu nadrzędne- 
go). Parametry funkcji COPY i 
MOVE mogą być w znacznie więk- 
szym stopniu niż dotąd zmienio- 
ne przez użytkownika. 

Nie ma natomiast, co mnie dzi- 
wi, jedynej funkcji, której w sta- 
rym FileMasterze używałem dość 
często, czyli FILE/DISK EDIT. 
Gorsze niż w wersji 2.2 wydaje 
mi się także działanie opcji FOR- 
MAT (notabene Autor nie zaleca 
formatować nią dysków więk- 
szych niż 4 MB). 

Zgodnie z przyjętą przez Autora 
filozofią program może być uży 


hey shortcut [7 

Eront pen | 
Back pen 
Priority 
Kindew 
OD 
Bescam 

Start soreen 
End screen 
Label 
Pattern 
Qffset 
Signature 
Cosnand 
Stąck 
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wany przez każdego do celów pry- 
watnych lub rozpowszechniany w 
składankach shareware bez po- 
trzeby rejestracji. Jeśli jednak za- 
rejestrujemy program, otrzymamy 
wersję pełną, w której będzie 
można zapisywać na dysku zmia- 
ny, których dokonaliśmy w konfi- 
guracji. Rejestracja jest tym ła- 
twiejsza, że Autor ma dostęp do 
Internetu (adres e-mail podany jest 
w dokumentacji), życząc sobie 
przesłania zarejestrowanej wersji 
pocztą płacimy 25 marek, a po- 
przez e-mail - o 5 DM mniej. 

Czas na ocenę końcową. Mam 
uczucia mieszane. Nie jestem 
bowiem zwolennikiem bajecznie 
kolorowych ekranów z wielką licz- 
bą gadżetów w tego typu progra- 
mach, bo to mnie rozprasza. Do- 
datkowo Autor usunął najciekaw- 
sze (dla mnie) opcje programu. 
Obrazki JPEG można przejrzeć 
znacznie lepiej i szybciej za po- 
mocą programiku FastJPEG, a 
nawet JPEGDataType. Cóż, jeśli 
chodzi o mnie, pozostanę chyba 
przy wersji 2.2 albo poczekam na 
FileMastera 4.0. 


LL LCLUH 

Wersja 

IMO 

Rodzaj: 
Uaiwersałeość: 
Prostata obsługi: 
Prezentacja 
Jakość śzialania: 


UPLE 
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william Mobius 


SAMPLE | 


Przybyło tu mnóstwo udogo- 
dnień i gadżetów dla muzyków. 
Może zacznę od ekranu sampli i 
pokażę, gdzie kryją się teraz te 
dodatkowe możliwości, a także 
zamieszczę kilka przykładów z 
serii „jak to zrobić”, co pozwoli 
czytelnikom od razu je wypróbo- 
wać. 

1. Liczba sampli została zwięk- 
szona do 64, co widać na rys. 1., 
a ich długość przestała być limi- 
towana (oczywiście istnieje coś 
takiego, co się nazywa pamięć, i 
jedynie o tym należy pamiętać). 
Daje to teraz olbrzymie możliwo- 
ści, ponieważ można się pokusić 
nawet o coś w rodzaju montażu 
wielościeżkowego audio, tak jak 
w programie Cubase-audio dla 
Macintosha. Wytłumaczenie jest 
na rys. 6. Trzeba tylko wiedzieć, 
lak to wykorzystać. A można to 


Ga 


ez) (EE R 
= 


Jaaa NONI" N"N"N"R"R"H 
pal 


v.Anita sniech 
v.ńnita ala, 


Posey poet wył toja Nut: Japoni 


Tuning CEJ] | 


mai lable Chiohen: 631K Largest: 638K H 





Najnowsza wersja tego znakomitego sekwencera 
muzycznego ma znacznie zwiększone możliwości. 


, Wydaje się, że programiści sami już nie wiedzą, co 


jeszcze do niego dołożyć. 


zrobić np. nagrywając jako sam- 
ple ścieżki wokalne. Poe prostu 
do muzyki w formie MIDI można 
sobie dołączyć kilkanaście sam- 


| plize śpiewem (np. jakiejś dziew- 
| czyny o zabójczym głosie). Na- | 


stępnie tak samo jak w progra- 
mach, pracujących na podstawie 
zasady virtual hard disc recor- 


| ding, odpowiednio sobie pousta- 


wiać czasowo te ścieżki audio, 
synchronizując je z muzyką MIDI. 
Widać to na rys. 2. I co Ty nato, 
drogi Czytelniku? Widzisz, co 
potrafi nasza Amiga? Ale żeby 
całość się udała, trzeba wykonać 


| następujące czynności: 


a) Puścić sobie na MIDI 
utwór, do którego zaśpiewa ta 


KK zza 2] 
pu 
z) 


de aaa tz 


a W ŻE 0 CEE 
ist sda afatatdntat=t=11 


peja aw 





Rys. 1. Przekroczony limit 16 sampli w pamięci pozwala muzykowi na większy 


rozmach w kompozycji. 
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| artystka. Jej śpiew najlepiej na- 


PKYAAJAJA AJM 





grywać na DAT. Ponieważ jed- 
nak nie wszyscy tym dobrodzie|- 


Music-X Screen 


LMEL--EFZA 
> PLAY 


KOLORY: 


— 
MAIN VOCAL 
rF=1 
TRALALA.., 


LLMAK 


LIWII 





luxekaseciak, który jak to było 
wcześniej, także może się do 
czegoś przydać? Otóż wtedy ro- 
bimy coś takiego, że ten super- 
itd... kaseciak wykorzystujemy 
zwyczajnie, a potem wgrywamy 
jakiś edytor sampli, pracujący na 
długich fragmentach (a więc 
wykorzystujący również pamięć 
typu Fast RAM - polecam do 
tego DIGITON 2), przycinamy i 





Ly 


i 
CHOAKI 


Rys. 2. Te kreski to tym razem nie nuty, lecz symbole ścieżek audio, które można 
dowolnie przesuwać w jedną I drugą stronę. Na dole ściąga, którą można sobie 


zrobić na karteczce. 


stwem dysponują, informuję, że 
skoro i tak ostateczna jakość 
zawierać się będzie w 8 bitach, 
można wykorzystać do tego celu 
jakiś dobry „kaseciak" z syste- 
mem np. DOLBY-S czy DBX Ii 


| ręczną regulacją poziomu na- 


grywania 

b) Z tradycyjnego nagrania 
solowego wyszłyby nici, ponie- 
waż magnetofon chodzi sobie, a 
komputer sobie, toteż po nagra- 
niu i powtórnym puszczeniu gło- 
su i utworu, jeden wobec dru- 
giego szybko by się rozsynchro- 
nizował. Ale od czego mamy 
komputer? Ustawiamy sobie po 
prostu synchronizację SMPTE, 
łączymy to z DAT-em i po krzyku. 
No tak, ale jeżeli ktos ma „tylko” 
jakiś superhiperbombaextrade- 


wycinamy to, co potrzebne, dzię- 
ki czemu możemy ustawić sobie 


sami synchronizację niejako 


ręczną metodą, dodając trochę 
pauzy tu, a odejmując tam. Go- 
towe zaś fragmenty śpiewu na- 
grywamy na dysk jako sample 
IFF-BSVX. 

c) Dopiero teraz uruchamiamy 
MX 1 wgrywamy po kolei odpo- 
wiednie fragmenty śpiewu pod 
kolejne kanały sampli w ekranie 
AMIGA SAMPLES. 

d) Gdy to zrobimy, czeka nas 
ekscytujące zajęcie, polegają- 
ce na odpowiednim ustawianiu 
paseczków, podobnie jak w 
programach do edycji dźwięku 
cyfrowego na twardym dysku. 
Jest to wspaniała zabawa, 
przedsmak tego, co dają pro- 
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File Edit Displa 


Select ALI IR 
Shnu (lin 


Rys. 3. Żeby pobawić się w audio, trzeba najpierw odpowiednio ustawić 
przełączniki (czerwone ramki): „Output” (pol. wyjście) - ścieżki będą samplami 
i „Feedback” (pol. sprzężenie) z samplami. 


gramy typu AUDIO TRACKER. 
Pole do popisu jest ogromne, 
nie licząc różnie, polegających 
na tym, że tam możemy nagrać 
o wiele dłuższe fragmenty (na 
dysk) oraz że „paseczki” owe 
przedstawiają zminiaturyzowa- 
ne wykresiki fal, a tu nagrywa- 
my do pamięci i wygląda to 


KMusic-X Screen 
BEGIN EKD 


nia ona od razu dwa parametry: 
„Output” i „Feedback”, a cza- 
sem potrzebujemy zmienić tyl- 
ko jeden z nich. 

Żeby nie pamiętać kolorów i 
numerów kanałów, czyli co który 
kanał „śpiewa”, i nie robić żad- 
nej ściągi na karteczkach, moż- 
na postąpić inaczej: 


E] 


CUE1 CUE2 CUE3 CUE4 SET |P 


LIPAJSE <4 bPLAY > RECORD CB 


(lok: 0000.02.095 $$ 
00:00:01.14 $$ 


UT 
=) 
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| | RISE 


ak. 
Re! VOCAL CONTROL 


ORW 





100) 


DELETE 
A 


Tine 


Sequence Kane 
Hetronone Sequence 


Main Vocal 
Wa 
Tralala... 


EZ ZZ 
LU 


= 


Rys. 4. Główny ekran sekwencera w trakcie ustawiania śladów audio. 


identycznie ze zwykłym zapi- 
sem MIDI, tyle że kanały odzy- 
wają się jako AUDIO, anie MIDI. 
Musimy tylko ustawić sobie od- 
powiednie przełączniki na ekra- 
nie BAR EDITOR lub EVENT 
EDITOR, co widać na rys. 3. 
Taki sam zresztą skutek da 
zmiana wyjścia w głównym ekra- 
nie na INT (Internal), ale zmie- 


Kusic-X Screen 
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LINK 


(SSAKI 
3 
9 |- 8868,82.675 


TIPAUSE | b PLAY 


m1 a; Away 
Ewe 


RE[ORO | (1) 


a) zapisać jeden głos odpo- 
wiadający jednemu fragmentowi 
wocala jako sekwencję w ekra- 
nie głównym (rys. 4.) i pozostałe 
też w ten sam sposób (na od- 
dzielnych sekwencjach); 

b) przejść do ekranu BAR 
EDITOR i wszystkie NOTES za- 
mienić na PSEQ, czyli PLAY 
SEQUENCE,; 


= 


SEKWENCJE AUDIO 


H Pij 2,|0; TĄ1Lb i 
Snap 


Poi 


$ Repeat 


EB: BOTH; dry 


NAZWA 


NA S£KWENCA 





THANSPOZYCJA tuzerowa 


Rys. 5. Teraz zapis audio jest bardziej zrozumiały, choć pożera ścieżki, 


przeznaczone na sekwencje. 
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MUZYKA. 


c) w efekcie otrzymujemy pod- 
pisane ścieżki audio i już wiado- 
mo, co która śpiewa (no ewentu- 
alnie wrzeszczy czy, wedle naj- 
nowszej mody, chrypi). co przed- 
stawia rys. 5. 

Jak z każdym dobrodziej- 
stwem bywa, tak i tu jest pewne 
ograniczenie, wynikające z za- 
sady działania samego progra- 
mu, a po części z zasady działa- 
nia komputera: mamy 64 kanały 
samplowe, lecz tylko 4 mogą 
grać jednocześnie. Ale w wypad- 
ku używania sampli nie jako per- 
kusji czy efektów, lecz jako au- 
dio, nie jest to dotkliwa wada, bo 
podczas grania cały czas może- 
my je zmieniać. Może to ograni- 
czenie już niedługo uda mi się 
obejść w specjalnym programie 
MAT-1, który będzie miksował 
od 4 do 16 ścieżek jednocze- 
śnie i zapisywał to jako ślad au- 
dio na dysku. Kiedy ten program 
skończę, nie wiem. Tak czy 
owak, teraz mamy do dyspozycji 
MX, który zaraz odsłoni następ- 
ną tajemnicę. 

2. Sample mogą być stereo- 
foniczne! Otóż w poprzednich 
wersjach zagranie jakimkolwiek 
samplem na którymkolwiek ka- 
nale zawsze wywoływało proce- 
durę przełączania kanałów Ami- 
gi wg schemalu L,R,R,L,L,R,R 
itd., czyli grania po kolei kana- 
łami 0,1,2,3,0,1,2,3,0... Iml- 
towało to czterokanałową poli- 


fonię tak, że można było w zasa- 
dzie nie martwić się o przydział 
określonej liczby kanałów. Przy- 
znam, że czasem mi to prze- 
szkadzało, bo trzeba było dla 
normalnego grania zawęzić 
bazę w mikserze kanałów Amigi 
do zera, tak aby kolejne dźwięki 
nie rozlegały się raz z lewej, raz 
z prawej. Dlatego zostałem mile 
zaskoczony, gdy programiści 
zrealizowali (po części) moje 
skryte marzenie, aby przy od- 
twarzaniu sample nie majtały się 
z kanału na kanał, tylko siedzia- 
ły w miejscu. A oto, co zostało 
zrobione: 

Numery sampli (chodzi o ka- 
nały, o czym dalej) mogą być 
przydzielane zarówno do lewe- 
go. jak i do prawego kanału na 
stałe. Na samym początku po 
uruchomieniu się programu 
mamy ustawienie następujące: 
numery sampli nieparzyste, czyli 
1.3,5,7... itd. przydzielone są 
do kanału lewego, a parzyste 2, 
4,6,8... do prawego. Można to 
potem za pomocą komunikatów 
QUASI-MIDI zachachmęcić tak, 

| że nie będzie to regułą, ale le- 
piej zostawić tak, jak jest, zwła- 
szcza że własna mapa przydzie- 
lenia kanałów może być dyna- 
miczna (zmieniać się w utwo- 
rze) i potem sam diabeł się nie 
rozezna w tym, dlaczego np. 
BASS DRUM normalnie gra w 
lewym kanale, a na końcu utwo- 


| W związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi nu- 

merami Magazynu AMIGA zamieszczamy kupon, umożliwiający 
zamówienie poszczególnych egzemplarzy, oczywiście tylko tych, 
których numery zostały umieszczone w kuponie, nakład pozosta- 
łych jest wyczerpany. W odpowiedniej kratce należy wziąć w 

| kółeczko numer egzemplarza, który chcą Państwo otrzymać, 

| wpisać drukowanymi literami swój adres i wysłać kupon (lub jego 
odbitkę kserograficzną) do redakcji. Ważne jest, aby dołączyć 
kopię wpłaty pocztowej, 2,5 zł (25 000) za każdy zamawiany 
numer, na konto: 

LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX O/Warszawa 1599-318121-136 
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| KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI 
UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 
| Bardzo prosimy o umieszczanie na kopercie dopisku „Numery 
| archiwalne". 
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ru nagle przeskakuje do prawe- 
go. Ten standard jest dobrze 
pomyślany i lepiej go nie zmie- 
niać. 

Takie przydzielenie kanałów 
do sampli i na odwrót daje bar- 
dzo ciekawe możliwości. Raz, 
że można np. całą perkusję ryt- 
miczną, z barwami typu: BASS 
DRUM, SNARE DRUM, LASER 
BREAK i podobne, wyprowa- 
dzić przez jeden kanał, w 
którym podbijemy w mikserze 
basy. Z kolei barwy samplowe 
typu HIHAT czy MARACAS wy- 
prowadzimy przez drugi kanał i 


tam podbijemy soprany, a wy- | 


tniemy basy i średnie. Taka 
separacja umożliwia zatem do- 
branie na zewnątrz w mikserze 
oddzielnych brzmień dla róż- 
nych sampli, co przyczynia się 
niewątpliwie do poprawienia 
jakości i soczystości utworu, 
nie mówiąc już © tym, że polep- 
sza się też jakość techniczna. 
Na przykład jeden kanał może 
mieć bardzo stromo obcięte 
pasmo w pobliżu 8 kHz i doda- 
ny długi reverb (pogłos), np. 
dla barwy „p.vangelis" z dys- 
kietek MOBIUS SOUNDS, Dru- 
gi kanał może mieć pełne pa- 
smo i być z krótkim pogłosem 
(instrument solowy). Gdyby za- 
stosować średnią charaktery- 
stykę filtracyjną i globalny, 
uśredniony, pogłos (ani krótki, 
ani długi) to ani barwa 





„p-vangelis" nie brzmiałaby do- 
brze, ani instrument solowy. 
Zupełnie jak w tym opowiada- 
niu, gdzie pewien wynalazca 
zrobił sobie przyrząd, który 
mógł być jednocześnie para- 
solem i stołkiem. Otóż taka 
uniwersalna rzecz nigdy nie bę- 
dzie jednocześnie poręcznym 
parasolem lub wygodnym stoł- 
kiem. Zamiast tego lepiej mieć 
zwykły parasol od deszczu i 
normalny taboret. Ale wracamy 
do sprawy. 

Drugą zaletą separacji sam- 
pli jest możliwość generowa- 
nia dźwięku w pełni stereo, 
bez charakterystycznej dziury 
w środku panoramy, tak jak to 
ma miejsce w trackerach. Oczy- 
wiście to samo możemy zrobić 
i w trackerach, ale tu mamy 
większe możliwości, więc trzy- 
majmy się na razie tego. Po 
prostu samplujemy coś stereo- 
fonicznie (muzykę, odgłosy, 
akordy z syntezatora z włączo- 
nym reverbem stereo), a potem 
za pomocą odpowiednich pro- 
gramów rozbijamy na dwa od- 
dzielne sample L i R. Następ- 
nie pierwszy sampel wgrywamy 
pod pierwszy wolny numer nie- 
parzysty w ekranie AMIGA SAM- 
PLES, np. 3, drugi pod następ- 
ny - 4, apotem naciskamy EDIT 
i na próbę układamy małąplay= 
listę w ekranie EVENT EDI- 
TOR, co widać na rys. 7. Po 
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Rys. 6. Idea zapisu w programach MIDI+AUDIO TRACK: w tym samym kompu- 
terze zapisujemy obok siebie ścieżki MIDI, które sterują dźwiękiem w synteza- 


torach (A), oraz kanały AUDIO, będące zwykłymi ścieżkami „magnetofonowy- 
mi”, które są odtwarzane z twardego dysku (B). 


puszczeniu utworku, lub nawet 
tylko sekwencji w tymże edyto- 
rze, otrzymujemy doskonałe 
stereo z całą panoramą instru- 
mentów od lewa do prawa, tak 
jak w oryginale. 

l tu mała uwaga. Ponieważ 
słuch człowieka znacznie lepiej 
wyłapie różne szumy i trzaski w 
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żródła, a po drugie odpowie- 
dniej jakości samplerem. W 
trackerach sample mogły być 
częściowo zabrumione i zaszu- 
mione, ponieważ i tak jedne 
dźwięki były maskowane przez 
drugie i dlatego to nie raziło. 
Natomiast przy nagraniach w MX 
w trybie nazwanym przeze mnie 





Rys. 7. Aby wykorzystać w MX tryb TRUE STEREO, należy po zsamplowaniu 
rozdzielić sample L i R i załadować w sąsiednie numery (A), po czym uruchomić 


Je Jednocześnie przy graniu (B). 


nagraniu stereo niż mono, nie 
mówiąc już o zniekształceniach 
fazowych, które są bardzo istot- 
ne dla odsłuchu, polecam sam- 
plować po pierwsze z dobrego 


prywatnie „true stereo” wszyst- 
ko wyłazi na wierzch i po prostu 
przeszkadza (a zwłaszcza w słu- 
chawkach lub na dobrych ko- 
lumnach). 
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Rys. 8. Klasyczne „stereo” Amigi I jej charakterystyczna dziura (bardzo brzydko 
brzmią moduły w słuchawkach - A). Tryb TRUE STEREO nie ma tej wady I może 
być bez problemu uzyskany w programie MX (B). 
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Cham 


hoć Cham ma poglądy 

(na co wskazuje ksywa) 

mocno komunizujące i za 

kapitalistami nie przepa- 
da, tym razem jednak muszę 
wziąć w obronę producentów 
legalnego oprogramowania. Aby 
nie było nieporozumień - wy- 
łącznie krajowych. 

To wszystko nie jest wcale ta- 
kie proste, jak mogłoby się wyda- 
wać na pierwszy rzut oka. Po- 
stawmy się w sytuacji takiego 
pazernego kapitalisty. Zamierzył 
sobie zbić kapitał, wypuszczając 
grę. W AMOS-lie? Skądże, tego 
nikt nie kupi - giełda ludzi rozpu- 
ściła. Stworzenie dobrej gry wy- 
maga zaangażowania zdolnych 
ludzi, a ci się cenią. Skąd zatem 
wziąć pieniądze? Po chwili przy- 
chodzi olśnienie. Sprowadzi się 
kilka gierek z Zachodu, sprzeda i 
będzie można zainwestować w 
„software made in Poland". 

Abstrahuję od kłopotów zwią- 
zanych ze znalezieniem odpowie- 
dnich funduszy, kontaktów zagra- 
nicznych, wyboru ciekawych i w 
miarę niedrogich (a zatem sprze- 
dawalnych) gierek, To kłopot na- 
szego bohatera. Jest to jednak 
człowiek obrotny i jakoś przez 
wszystko przebrnął. Właśnie za- 
kupił (powiedzmy w Hamburgu) 
kontener gier i mknie w kierunku 
granicy. Odstoi swoje, zapłaci 
cło, akcyzę i Bóg wie co jeszcze. 
Nareszcie ma to wszystko z gło- 
wy. A zatem „hulaj dusza”... Wca- 
le nie. Wybredni klienci zaczyna- 
ją narzekać: „jak to, tyle płacę, a 
gierka z niemiecką instrukcją?”. 
Dobra - tłumaczymy. Nieważne, 
że tłumacze niedobrzy i drodzy, a 
ceny druku idą w górę w tempie 
zastraszającym. Mamy instrukcję. 
Nie wystarcza to wybrednisiom 
„Eeee, gra po niemiecku". Uru 
chamiamy kontakty I uzyskujemy 
licencję na przetłumaczenie pro- 
gramu. Gra i buczy? Wcale nie! 
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Czy zastanawialiście się kiedykolwiek nad tym, dla- 
czego oryginalne programy są tak niesamowicie 
drogie? Zapewne tak. Nawet wiem, do jakich wnio- 
sków doszliście po chwili zastanowienia: „Wszyst- 
kiemu winni są ci pazerni kapitaliści, którzy chcą 
zedrzeć z biednego amiganta ostatnią koszulę”. 


„lili, co to za gierka. Na CD-ROM- 
-ie to dopiero się giercuje." Na 
nieszczęście naszego kapitalisty 
- wersja na kompakcie już po- 
wstała. I tu cała kołomyjka zaczy- 
na się od nowa. W tzw. między- 
czasie (który jakoś podejrzanie 
szybko płynie) jeszcze szybciej 
wzrastają wszelkie koszta (cła, 
podatki, akcyzy, koszty druku 
itp.). Jakby tego nie było dosyć — 
rząd obkłada gry najwyższym z 
możliwych ceł (co znajduje odbi- 
cie w akcyzach, VAT-ach itp. 
czynnikach cenotwórczych). Naj- 
zupełniej zrozumiałe: zeszłorocz- 
na susza spowodowała taki wy- 
syp gier komputerowych na pol- 
skich polach, zwłaszcza na kom- 
paktach, że nasi dzielni rolnicy 
nie nadążają ze sprzedażą. Trze- 
ba zatem chronić ich interesy. 
Budżet dziurawy? Podniesiemy 
dodatkowo cła. Na programy? 
Nie, bo znowu jajogłowi się obra- 
żą. Ale na gry - proszę bardzo! 
Nie będzie Doomiec pluł nam w 
twarz ni dzieci nam Raptorzył. Do 
oporu! 

Doprowadzony do rozpaczy, 
angażuje ostatnie fundusze i 
znajduje grupę wyjątkowo zdol- 
nych krajowych programistów, 
grafików, muzyków, którzy w 
krótkim czasie piszą mu genial- 
ną grę. Oczywiście, skoro jest 
genialna, zajmuje 700 dyskie- 
tek lub 1 CD-ROM. I tu dopiero 
zaczynają się schody. Nagry- 
waczkę łatwo znaleźć (najłatwiej 
na pobliskiej giełdzie, ha, ha). 
Mamy zatem kompakt-matkę. 
Trzeba ją teraz tylko powielić. 
„Tylko” - to dowcipnie powie- 





dziane. W całej Najjaśniejszej 
powielają jedynie kompakty mu- 
zyczne. Komputerowych, czy 
choćby Photo GD - ani, ani. Nie 
szkodzi. Nasz kapitalista nie od 
parady ma jednak kompakty (par- 
don, kontakty) na Zachodzie. 
Program już jest, azaprawiony w 
twardych bojach z cłem I fisku- 
sem nasz bohater wie, że usługi 
Są tańsze niż produkcja. Zleca 
zatem powielenie niedrogiej fir- 
mie (powiedzmy, że w Pradze, 
aby transport był tani). I już jest 
w domu... a przynajmniej tak mu 
się wydawało. Powielony kom- 
pakt (wyprodukowany w kraju) 
jest bowiem traktowany przez 
naszych celników jako... pro- 
gram przywieziony z Zachodu i 
stosownie do tego oclony. W 
sumie wychodzi się na całej im- 
prezie jeszcze gorzej niż na po- 
zakontyngentowym sprowadza- 
niu samochodów (które ze wzglę- 
du na stuprocentowe „przebicie 
celne" uważane było dotąd za 
wyjątkowo nieopłacalne). 

Nasz bohater ma teraz dwa 
wyjścia, Albo zostać z ręką w 
nocniku na stercie kompaktów i 
przyglądać się, jak jego program 
sprawnie „rozprowadza” giełda, 
albo sprzedać wszystko po 
znacznie zaniżonych cenach (jak 
się trafi świnia i doniesie, to 
można jeszcze podpaść pod już 
obowiązującą ustawę antydum- 
pingową). Aby było weselej, nad- 
chodzi czas płacenia podatków. 
W kompaktach żaden Urząd 
Skarbowy nie przyjmie. 

Czyżbyśmy znależli się w sy- 
tuacji bez wyjścia? Nie. Wyjście 





jest. Należy uruchomić polską 
powielarnię. Ale to „trochę” ko- 
sztuje. A zatem do tego czasu 
będziemy skazani na drogie pro- 
gramy (zarówno na kompaktach, 
jak i na dyskietkach, bo opisane 
straty nasz bohater musi sobie 
odbićj. A czas ten będzie tym 
dłuższy, im więcej będziemy ku- 
pować na giełdzie. A przy coraz 
droższych programach - będzie- 


| myto robić długo. Morał: Ci sami 


urzędnicy, którzy lekką rączką 
podpisują sławetną Ustawę, dru- 
gą rączką naganiają coraz więk- 
sze tłumy na giełdę. Jak długo 


| będziemy żyć w kraju, w którym 


rządzi prawo za chamskie nawet 
dla takiego Chama jak ja? Dłu- 
go, skoro najważniejszy Minister 
jako szef pewnego gremium jed- 


| ną ręką podpisuje ukaz o zaka- 


zie podwyżek cen centralnego 
ogrzewania, a drugą w tym sa- 
mym dniu (już jako „tylko” Mini- 
ster) ukaz, że można to robić - 
to jego podwładni muszą go na- 
śladować. Starożytni Grecy ma- 
wiali: „Jeśli przy narodzeniu 
Muza pocałuje niemowlaka w 
czoło = będzie mędrcem, w usta 
- krasomówcą” itp. Pytanie za 
10zł po denominacji: W co Muza 
pocałowała naszych przyrosłych 
do stołków polityków? A zatem 
nasz Minister będzie jeszcze dłu- 
go Ministrem. Na wieki wieków, 
amen (mimo że co chwila grozi, 
że zabierze swoje zabawki, a 
może właśnie dlatego). | w ten 
sposób kółko się zamyka. Na 
głupotę nie ma bowiem rady. Cóż 
ludzie, chcieliście drugiej Japo- 
nii, no to ją macie. Żaden ustrój, 
nawet najdoskonalszy, nie przy- 
niesie dobrobytu, jeśli nie zmie- 
nią się ludzie. A ludzie u nas 
ciągle tacy sami, choć niektórzy 
przybrali nieco inne barwy. 


Ps. Wszelkie podobieństwo 
krajów, sytuacji, osób i opłat jest 
jak zwykle wytworem chorej wy- 
obraźni Chama. 


ri 





Kamil iskra 


hyba najlepszym z popu- 
larnych programów kodu- 
jących jest PGP autorstwa 
Pnilipa R. Zimmermanna z 
USA. Program ten istnieje na 
wszystkich ważniejszych platfor- 
mach sprzętowych, ja mam we- 
rsję 2.6.2i, którą przeniósł na 
Amigę Peter Simons. Znalazłem 
ją w Aminecie, w katalogu „util/ 
crypt", archiwum zajmuje 381 
KB. W Internecie można też zna- 
leżć archiwa zawierające kod 
źródłowy tego programu. 

W archiwum znajdujemy sam 
program PGP w dwóch wersjach, 
dla procesorów MC68000 i 
MC68020, oraz dokumentację. 

Dokumentacja programu jest 
dość rozbudowana. Jej trzon sta- 
nowią dwa pliki tekstowe. Jeden 
dla początkujących (omawiający 
najważniejsze cechy programu), 
drugi dla zaawansowanych (opi- 
sujący co bardziej wymyślne jego 
opcje). Dokumentacja była pisa- 
na raczej z myślą o pecetach i 
maszynach unixowych, ale wszy- 
stkie komputery mają ze sobą 
coś wspólnego... Oprócz tego 
w skład dokumentacji wchodzą 
pewne informacje dla programi- 
stów, a także dla entuzjastów 
prawa, o czym za chwilę. 

Działanie programu opiera się 
na zasadzie kluczy publicznych. 
Co to takiego? Każdy użytkow- 
nik PGP ma parę kluczy: sekret- 
ny i publiczny. Klucz publiczny 
należy udostępnić reszcie świa- 
ta, natomiast klucz sekretny trzy- 
mać w ukryciu i pilnować, żeby 
nikt się do niego nie dobrał. 
Klucz publiczny zawiera informa- 
cje niezbędne do zaszyfrowania 
dokumentu, a sekretny = do roz- 
szyfrowania. Gdy ktoś chce prze- 
kazać nam wiadomość, szyfruje 
ją za pomocą naszego klucza 
publicznego, po czym przesyła 
nam. List może się dostać w nie- 
powołane ręce, ale to nic nie da, 
jako że tylko my mamy klucz se- 
kretny, niezbędny do rozkodo- 
wania wiadomości. 

PGP instaluje się kopiując za- 
wartość katalogów „bin” i „doc” 
z archiwum do jakiegoś nowego 
katalogu, najlepiej oczywiście na 
twardym dysku, o ile się go po- 
siada. Następnie należy utwo- 
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Jednym z wielu ważnych zadań, jakie otrzymały 
komputery po ich wynalezieniu, stało się szyfrowa- 
nie tekstów. Jest to praca wręcz stworzona dla tych 
półgłówków, jako że wymaga szybkości, cierpliwości 
i precyzji, a także, co może się okazać najważniejsze, | 

dyskrecji. 


rzyć zmienną środowiskową o 
nazwie PGPPATH, w której zapi- 
suje się pełną ścieżkę dostępu 
do tego katalogu. Najprościej to 
zrobić, nagrywając plik AŚCII 
zawierający ścieżkę dostępu w 
katalogu ENVARC: pod nazwą 
PGPPATH (ściślej: tak muszą 
zrobić posiadacze OS 2.04. W 
OS 1.3 nie ma ENVARC:). Sam 
plik wykonalny PGP warto prze- 
nieść do katalogu „C:”, tak aby 
system zawsze go odnalazł, bez 
względu nato, jaki katalog byłby 
w danym momencie bieżącym. 

Pierwszą rzeczą, którą należy 
zrobić po instalacji programu, 
jest utworzenie powyższych klu- 
czy. Robimy to za pomocą ko- 
mendy: 


psp "kg sę ? | 


Tworzenie klucza jest dość 
skomplikowane, program jednak 
prowadzi nas „za rączkę”, Musi- 
my wykonać następujące czyn- 
ności: 

- Ustalić rozmiar klucza - 
512, 768 lub 1024 bity - im 
większy, tym bezpieczniejszy, 
ale za to szyfrowanie i deszyfro- 
wanie wolniejsze. 

- Podać nasz identyfikator - 
najlepiej imię, nazwisko i ew. 
adres sieciowy. 

- Podać hasło odbezpieczają- 
ce nasz klucz sekretny. Użycie 
tego klucza będzie możliwe TYL- 
KO po poprawnym podaniu hasła, 
tak więc zabezpiecza nas to w 
pewnym stopniu przed jego kra- 
dzieżą itp. Rzecz jasna, wpisywa- 
ne hasło nie ukazuje się na ekra- 
nie. Można je później zmienić. 

- Wklepać pewną liczbę zna- 
ków. Jest to dość zabawne, alei 


| sprytne. Program mierzy odstę- 


py czasowe pomiędzy poszcze- 
gólnymi wciśnięciami przycisków 
na klawiaturze, na ich podstawie 
generuje potem klucz - taki spo- 
sób gwarantuje pełną losowość 








uzyskanego wyniku, nieosiągal- 
ną algorytmicznie (i jak tu nie 
powiedzieć, że komputery są 
głupie?). 

Nie napisałem wcześniej, że 
PGP nie ma graficznego intertej- 
su użytkownika. Jest to oczywi- 
ście pewna wada, ale dziękitemu 
program jest niemal taki sam na 
wszystkich platformach, ai prze- 
noszenie programu pomiędzy 
różnymi platformami nie sprawia 
większych kłopotów, 

Kolejną rzeczą, którą należy 
zrobić, jest skonfigurowanie pro- 
gramu. Robimy to edytując plik 
„config.txt", znajdujący się w 
katalogu, w którym zainstalowa- 
liśmy pakiet PGP. Przede wszy- 


| stkim warto zmienić linię „MyNa- 


me”, wpisując po znaku równo- 
ści nasz identyfikator. Jeśli za- 
mierzamy przesyłać zakodowar 
ne listy przy użyciu poczty elek- 
tronicznej, to warto też usunąć 
znak komentarza ($) sprzed linii 
„Armor=on”. Spowoduje to, że 
zakodowany plik nie będzie miał 
żadnych znaków „binarnych”, 
które nie mogą być przekazywa- 
ne e-mailem. 

Jesteśmy więc gotowi do za- 
kodowania pierwszego listu. 
Robi się to zapomocą komendy: 


-e nazwa_pliku a 


Program prosi o podanie, dla 
kogo jest przeznaczona wiado- 
mość. Wystarczy zwykle podać 
pierwsze słowo identyfikatora - 
do zaszyfrowania zostanie uży- 
ty klucz publiczny tej osoby 
(skąd go wziąć, o tym za chwi- 
lę). Po chwili program zakończy 
pracę, jej rezultatem będzie za- 
kodowany plik, o nazwie takiej 
samej, jak nazwa pliku żródło- 
wego, z końcówką „.asc" bądź 
„|pgp” (w zależności od tego, 
jak skonłigurowano program). 

Otrzymany plik jest zazwyczaj 
krótszy od oryginału. Ten „feno- 


Pap 


men" uzyskuje się w bardzo pro- 
sty sposób: plik jest przed za- 
szyfrowaniem kompresowany. 
Utrudnia to dodatkowo ewentu- 
alną próbę złamania szyfru, jako 
że odpada jedna z klasycznych 
metod, polegających na zakła- 
daniu procentowej „zawartości” 
poszczególnych znaków w tek- 
ście. np. w języku angielskim 
najpopularniejszą literą jest po- 
noć „e" - po kompresji ulega to, 
oczywiście, zmianom. 

W celu rozszyfrowania wiado- 
mości wystarczy napisać: 





Pgp nazwa_pliku 


Należy oczywiście mieć wła- 
ściwy klucz sekretny - informa- 
cja © tym, dla kogo jest przezna- 
czona wiadomość, jest zapisana 
w pliku. Jeżeli ktoś „grzebał” w 
zakodowanym pliku, tzn. zmienił 
coś w jego zawartości, to PGP 
wykryje to i poinformuje nas o 
tym. 

PGP umożliwia również „pod- 
pisanie" wiadomości. Bywa to 
przydatne do zaświadczenia, że 
to my, a nie ktoś inny, wysłał 
jakiś list. Robimy to za pomocą 
komendy: 


PJp -5 nazwa_pliku 


Powoduje ona, że wiadomość 
jest szyfrowana przy użyciu na- 
szego klucza sekretnego. Każ- 
dy posiadacz naszego klucza pu- 
blicznego może ją rozkodo- 
wać, a podczas rozkodowywa- 
nia ukaże się komunikat o tym, 
kto zakodował tekst. 

Tak otrzymany „podpisany” 
plik jest jednak zakodowany. 
Chcąc go przeczytać, trzeba go 
rozkodować. Raz, że nawolnych 
komputerach chwilę to trwa, 
dwa, że nie zawsze zależy nam 
na sprawdzeniu sygnatury (pod- 
pisu). Możemy więc podczas 
„podpisywania” użyć opcji „-t” 
(lub napisać „TextMode=on" w 
pliku konfiguracyjnym), co spo- 
woduje, że sam tekst nie zosta- 
nie zakodowany; w pierwszej li- 
nijce pliku wynikowego będzie 
się znajdował tekst: 


"BEGIN PGF SIGNED MESSAGE— 





W ostatnich zaś kilku linijkach - 
sygnatura. Jest ona zależna od 
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zawartości tekstu, jeżeli więc 
ktoś dokona w tekście jakichś 
zmian, a my sprawdzimy sygna- 
turę (wpisując „pgp  na- 


zwa_pliku”), to program wykryje 
to i poinformuje: 






WARNING: Bud signature, 


doesn't match file contents! 


Istnieje możliwość połączenia 
podpisywania z szyfrowaniem - 
wystarczy podać komendę: 


| 
Pop -es nazwa_pliku | 


Powoduje ona podpisanie wia- 
domości naszym kluczem sekret- 
nym, a następnie jej zakodowa- 
nie przy użyciu klucza publicz- 
nego odbiorcy. 

Pisałem o używaniu cudzych 
kluczy publicznych. Jak je zain- 
stalować? Robi się to za pomo- 
cą komendy: 


pgp ka nazwa_pliku_z_kluczem 


Dodawanie nowego klucza 
jest dość złożone, ale również i 
w tym momencie program pro- 
wadzi nas „za rączkę": 

- Zwykle program stwierdza, 
że nowy klucz nie jest „pewny”. 
Otóż klucze mogą mieć tzw. 
certyfikaty od innych użytkow- 
ników. Oznacza to potwierdze- 
nie użytkowników, że klucz jest 
oryginalny i rzeczywiście nale- 
ży do danego osobnika. Jeżeli 
mamy klucze publiczne tych 
„potwierdzających” użytkowni- 
ków i ustaliliśmy, że ufamy im 
(o tym za chwilę), to program 
bez żadnych wątpliwości insta- 
luje klucz. Jeżeli tak nie jest, 
to program pyta nas o zdanie, 
umożliwiając potwierdzenie 
autentyczności klucza przez 
nas samych (można to zrobić 
bez obaw, jeżeli klucz otrzyma- 
liśmy bezpośrednio od jego 
właściciela lub z innego pew- 
nego żródła). 

- Program pyta, w jakim stop- 
niu ufamy właścicielowi właśnie 
instalowanego klucza publiczne- 
go. Jest to używane do potwier- 
dzania autentyczności cudzych 
kluczy publicznych, posiadają- 
cych certyfikat tego użytkowni- 
ka. Jeżeli ustalimy, że ufamy mu 
całkowicie, to wystarczy tylka 
certyfikat tego jednego użytkow- 
nika pod cudzym kluczem pu- 
blicznym, aby PGP zaakcepto- 
wał go bez zastrzeżeń; jeżeli 
ustalimy, że ufamy mu „zwykle”, 
to program będzie wymagał 
dwóch certyfikatów od takich 
użytkowników, aby uznać klucz 
za autentyczny (te wartości moż- 
na zmienić w pliku konfiguracyj- 
nym). Możemy też ustalić, że 
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danemu użytkownikowi nie ufa- 
my wcale, albo że nie wiemy, 
czy możemy mu ufać. 

Klucz zostaje dodany do pliku 
„pubring.pgp". Z plikutego moż- 
na również skopiować klucze „na 
zewnątrz”, w szczególności nasz 
klucz publiczny, aby móc go 
przekazać innym: 


pgp "kx 


Program pyta o to, czyj klucz 
ma „wyeksportować" oraz o na- 
zwę pliku docelowego. 

Nasz klucz publiczny najlepiej 
umieścić w jakimś „łatwo dostęp- 
nym” miejscu. Istnieją np. w In- 
ternecie tzw. key-servery, które 
zajmują się właśnie przechowy- 
waniem i udostępnianiem kluczy 
publicznych. Innym rozwiąza- 
niem, przeze mnie stosowanym, 
Jest udostępnienie klucza za po- 
mocą „fingera”. Wiem, że więk- 
szość z Was nie znaUNIX-a, więc 
parę słów wyjaśnienia: „finger” 
to komenda UNIX-a, udzielająca 
informacji o podanym w parame- 
trze użytkowniku (przykładowe 
wywołanie: „finger iskraQstu- 
dent.uci.agh.edu.pl"). Udziela- 
ne informacje to zwykle imię i 
nazwisko użytkownika, data 
ostatniego zalogowania i liczba 
nie przeczytanych listów; można 
też stworzyć plik, który zostanie 
wyświetlony na ekranie „naga- 
bywacza” (tzw. plan) - w tym wła- 
śnie pliku umieściłem mój klucz 
publiczny. 

Pojawia się pytanie, jak bez- 
pieczny jest PGP? Informacja, 
że został on napisany przez za- 
wodowego kryptografa to już 
coś, ale... przecież autor udo- 
stępnił kod żródłowy, więc wy- 
starczy go przeanalizować, aby 
zrozumieć zasadę działania pro- 
gramu i wymyślić sposób na jego 
złamanie, nie? Otóż NIE. PO- 
RZĄDNE algorytmy kodujące nie 
boją się jawności. PGP opiera 
się na algorytmie RSA, który jest, 
zgodnie z naszą dzisiejszą wie- 
dzą, praktycznie niemożliwy do 
złamania. Nie wdając się w algo- 
rytmiczne zawiłości (sam nie 
znam ich zbyt dokładnie) wystar- 
czy powiedzieć, że w kluczu se- 
kretnym są przechowywane dwie 
bardzo duże liczby pierwsze (ma- 
jące nawet kilkaset cyfr), a w 
kluczu publicznym ich iloczyn. 
Współczesna algorytmika nie zna 
efektywnych metod znajdowania 
podzielników danej liczby - czas 
wykonywania znanych algoryt- 
mów rośnie wykładniczo wraz z 
ilością cyfr sprawdzanej liczby. 
Z drugiej strony, nie udało się 
matematycznie udowodnić, że 
szybszy algorytm nie może ist- 
nieć. Nie można więc wykluczyć, 
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że taki algorytm jednak kiedyś 
powstanie, a wtedy każdy klucz 
publiczny można będzie złamać 
w ciągu ułamka sekundy... Póki 
co, można jednak spać spokoj- 
nie. Nie tak dawno obiegła 
wprawdzie Internet wiadomość 
o „złamaniu RSA”, okazała się 
ona jednak nie do końca praw- 
dziwa. Owszem, udało się zła- 
mać POJEDYNCZY klucz pu- 
bliczny (nie wiem, niestety, ile 
miał bitów), wymagało to jednak 
zaangażowania tysięcy szybkich 
komputerów na całym świecie 
na czasu kilku miesięcy. 

To mógłby już być właściwie 
koniec tego artykułu, gdyby nie 
jeszcze jedna interesująca spra- 
wa związana z PGP. Nie jest to 
jednak sprawa natury kompute- 
rowej, ale raczej prawnej. 

Pierwszym problemem jest to, 


że autor PGP użył algorytmów 





kodujących RSA bez zgody ich 
autorów, tłumacząc się później, 
że wprowadził do nich pewne 
udoskonalenia, więc właściwie 
nie użył „oryginałów”. Ta sprawa 
została jednak rozwiązana polu- 
bownie - wersje PGP od 2.6 w 
górę używają w pełni legalnych, 
opatentowanych w USA proce- 
dur RSA, tzw. RSAREF. Okazało 
się jednak, że są one wolniejsze 
od napisanych przez Zimmer- 
manna, dlatego też poza USA 
używa się tych drugich - patent 
RSA obejmuje tylko USA. Nie ma 
to większego znaczenia dla użyt- 
kownika, bo oba algorytmy są ze 
sobą zgodne. To „i" w wersji PGP 
(2.6.21) oznacza właśnie „Inter- 
national" - wersję nie używającą 
RSAREF. 

Dużo gorzej przedstawia się 
sprawa „eksportu zaawansowa- 
nych technologii szyfrujących 
poza granice USA”. Otóż w 
USA, skąd pochodzi autor PGP, 
obowiązuje prawo, według 
którego nie wolno bez zgody 
jakichś tam wysokich organów 
wywozić za granicę zaawanso- 
wanych technologii szyfrują- 
cych. Tymczasem PGP rozprze- 
strzenił się na cały świat. Autor 
broni się tu twierdząc, że on 
nikomu za granicę programu nie 
przesłał - że program „prze- 
ciekł" przez granicę dzięki In- 
ternetowi. Dyskusyjne wydaje 
się w ogóle to, czy powyższy 
przepis powinien się stosować 
do PGP. Jak rozumiem, ustawa 
ta powstała z myślą o jakichś 
tajnych szyfrach używanych 
przez armię. PGP jest zaś jak 
najbardziej jawny, każdy może 
go używać, modyfikować itp. 
Urzędnicy wydają się być jed- 
nak nieugięci | przeciw Philipo- 
wi Zimmermannowi toczy się 
śledztwo. Zawdzięcza on to 
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chyba w dużej mierze swojej 
arogancji. 
Otóż NSA, czyli Narodowa 


| Agencja Bezpieczeństwa, „zale- 


ca” producentom sprzętu i opro- 


| gramowania szyfrującego „uzga- 


dnianie” z nią nowych rozwiązań, 
które chcieliby oni wprowadzić 
na rynek. Ta sama NSA zajmuje 
się PODSŁUCHIWANIEM obywa- 
teli - jest więc oczywiste, że za- 
twierdza ona tylko w miarę proste 
algorytmy, dość łatwe do złama- 
nia, aby nie mieć później zbyt 
wiele roboty przy podsłuchiwa- 
niu jakichś szefów mafii. Doszło 
nawet do tego, że układ scalony 
stosowany w „bezpiecznych” te- 
lefonach i faksach do kodowa- 
nia, o nazwie „Clipper”, ma spe- 
cjalne, przewidziane konstrukcyj- 
nie, „wejście”, ułatwiające NSA 
montowanie podsłuchu! Philip 
Zimmermann powiedział zaś: 
„NIE! Ja mam konstytucyjnie za- 
gwarantowane prawo do prywat- 
ności mojej korespondencji i 
mam zamiar je sobie zapewnić”! 
Odnoszę wrażenie, że rząd USA 
chce odstraszyć innych od pój- 
ścia w ślady Zimmermanna i dla- 
tego pod pierwszym lepszym pre- 
tekstem chce wytoczyć mu pro- 
ces. „Dzięki' całej tej aferze PGP 
przestał być łatwo dostępny: 
nowe wersje, rozwijane przez lu- 
dzi z MIT (Massachusetts Institu- 
te of Technology). są dostępne 
tylko dla mieszkańców USA (po 
prostu po połączeniu się z ich 


| serwerem sprawdza on, skąd 


pochodzi „dzwoniący”). PGP, a 
wraz z nim niemal cały katalog 
„utilfcerypt", zniknął również ze 
wszystkich serwerów Aminetu, 
znajdujących się na terenie USA, 
pozostał jednak na innych ser- 
werach, np. w niemieckim 
„ftp.uni-paderborn.de". Zabez- 


| pieczenie nie jest szczelne i nowe 


wersje PGP przeciekają przez 
granicę, tak stało się choćby z 
opisaną przeze mnie 2.6.2. Nie 
można jednak powiedzieć, że jej 
używanie jest nielegalne, Niele- 
galne było tylko jej przemycenie. 
Przepisy prawne USA nie obo- 
wiązują poza granicami tego pań- 
stwa, więc używanie przemyco- 
nej wersji, choćby w Polsce, jest 
w pełni legalne. 

A Philip Zimmermann oczeku- 
je w tym momencie na proces, 
organizując grupę doświadczo- 
nych adwokatów. Wymaga to jed- 
nak ogromnych pieniędzy, rze- 


| sze użytkowników jego progra- 


mu starają się więc pomóc muw 
ich zgromadzeniu - jeżeli może- 
my, pomóżmy i my. Ze swej stro- 
ny mogę obiecać, że całość ho- 
norarium uzyskanego za ten ar- 
tykuł postaram się przekazać na 
ten cel. 
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PORZĄDEK CZY 
CHAOS? 


Większość z nas, obserwując przyrodę, upraszcza ją, 
dopatrując się w niej prostych brył geometrycznych. 
Góry to stożki, drzewa to walce, ziemia to płaszczyzna, 
horyzont to linia prosta. W ten właśnie sposób przyro- 
dę opisywał już Euklides. Czy tak jest naprawdę? 


Bolesław Szczerba 


naczej potraktował problem Benoit Mandelbrot. W 1980 roku 

badał on numerycznie pewne wielomiany zespolone i otrzymał 

niesamowite | szokujące obrazy (patrz ilustracje). Doprowadzi- 

ło go to do stwierdzenia, że geometria euklidesowa nie nadaje 
się do opisu przyrody - góry nie są stożkami, a linia brzegowa nie 
jest odcinkiem. Są to raczej owe (jak to określał Euklides) „bezk- 
ształtne” formy. Mandelbrot nazwał je fraktalami od łacińskiego 
(chyba) słowa „fractus", co w wolnym tłumaczeniu oznacza „podzie- 
lony", „ułamkowy”, Nazwa nie jest przypadkowa - odzwierciedla 
doskonale strukturę fraktali. Charakteryzuje je bowiem wysokie 
samopodobieństwo - każdy fragment przypomina całość. Pozatym 
okazuje się, że są to twory o wymiarze nie będącym liczbą całkowi- 
tą, co w oczywisty sposób przeczy tzw. zdrowemu rozsądkowi. Ale 
lak mawiał Albert Einstein, „zdrowy rozsądek" to zbiór przesądów I 
uprzedzeń, których człowiek nabywa, zanim skończy 16 lat. Cóż, 
czy nam się to podoba czy nie, nie są to ani twory jednowymiarowe 





(iak np. prosta czy odcinek) ani dwuwymiarowe (jak koło czy pro- 
stokąt). Czymże więc są te tajemnicze fraktale? 

Ponieważ ostatnio mimo „świętego” okresu wakacji była mowa o 
całkach, to tym razem postanowiłem napisać (w nagrodę dla wytrwa- 
tych) o czymś bardziej spektakularnym. Nie będę nikogo obrażał 
pytaniem, czy słyszał o fraktalach. Myślę, że Iwia część Czytelników 
przynajmniej przewietrzyła uszy tym terminem. Część bawiła się 
może jakimś generatorem fraktali w stylu Chaos Pro, kilku bardziej 
ambitnych wklepało może jakiś gotowiec-fraktalowiec w BASIC-u ze 
starego numeru „Bajtka” i na tym koniec. Artykuł ten jest przeznaczo- 
ny dla tych, którzy chcieliby się dowiedzieć czegoś więcej o frakta- 
lach i metodach ich generowania. Ponieważ nie dysponuję całym 
numerem, tylko paroma stronami, ograniczę się tylko do tzw. zbio- 
rów Mandelbrota. O zbiorach Julii, przekształceniach afinicznych i 
może jeszcze innych ciekawych rzeczach napiszę innym razem 
(może już w następnym artykule). 

Aby zrozumieć istotę fraktali, trzeba przede wszystkim mieć pojęcie 
o liczbach zespolonych. Wiedza do tego potrzebna nie wykracza w 
zasadzie poza zakres materiału IV klasy o profilu matematyczno- 
-fizycznym, a dla studentów kierunków ścisłych czy technicznych jest 
to już chleb powszedni. Dla przypomnienia: liczba zespolona to liczba 
postaci z=a+bi, gdzie a to tzw. część rzeczywista (oznaczana jako 
Re(z)), b to część urojona (oznaczana jako /m(z)), zaś i to wielkość 
spełniająca równanie I* + 1 = 0. Zwróć uwagę, że i” = -1, co nie 
zachodzi dla żadnej liczby rzeczywistej. Wniosek: i to nie jest liczba 
rzeczywista. Zbiór liczb zespolonych jest uogólnieniem zbioru liczb 
rzeczywistych - te ostatnie to szczególny wypadek tych pierwszych 
dla b”O. Liczby zespolone przedstawiamy na płaszczyźnie jako parę 

punktów (a, b). Układ współrzęd- 

nych przypomina kartezjański, ale 
| zamiast osi x i y mamy oś rzeczy- 

wistą Refz) | oś urojoną Im(z). 

Liczbie 1-2i odpowiada więc 

punkt (1,-2) w takim układzie 

współrzędnych, liczbie 3i odpo- 
wiada punkt (0,3), liczbie 2 punkt 

(2,0) itd. Nie będę definiował 

podstawowych działań w takim 

zbiorze - można to znależć w 

każdej książce do algebry wyższej 

- nie wnikając w szczegóły po- 

dam tylko, jak wygląda w takim 

zbiorze dodawanie oraz potęgo- 
wanie. Przyda się to w dalszej 
części artykułu. 
| zi+z2=([al+bli)*(a2+b2i)= 


J+/bl+b2]i=A+Bi 


(al+ 








gdzie A=a1+a2 aB=b1+b2. Na 
płaszczyźnie to punkt o współ- 
rzędnych (a1+a2,b1+b2). 


z=zz=|(a'-b*)+(2ab]j i=A*+Bi 
gdzie A=a”-b”, B=2ab. Na pła- 
szczyżnie to punkt o współrzęd- 
nych (a”-b*, 2ab). 

No, teraz po takim solidnym 
przygotowaniu teoretycznym mo- 
żemy przejść do rzeczy. Wyo- 
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brażmy sobie ciąg liczb zespolonych (2,2, ,2.,Z,,...). Przyjmijmy, 
że z,*0, a każdy następny wyraz ciągu wyraża się przez poprzedni 
w kwadracie plus pewna stała zespolona. Czylizn+1=zn?+c, gdzie 
z,,,oznaczant1 element ciągu, Z, - n-ty wyraz ciągu (czyli poprze- 
dni względem z, „), a c pewną stałą zespoloną spełniającą tu rolę 
parametru. Dia ułatwienia podam kilka pierwszych elementów tego 


ciągu: 








Jako ćwiczenie proszę sobie podstawić za c dowolną liczbę zespo- 
loną (np. 1+l) I policzyć klika pierwszych wyrazów ciągu, przy czym 





wyłazi poza to koło. Ale tu pojawia się pierwszy problem. Trzeba 
narysować WSZYSTKIE wyrazy ciągu. Świetnie, tyle że będziemy 
czekać do siódmej nieskończoności, aby cokolwiek zobaczyć na 
ekranie, bo wyrazów ciągu jest nieskończenie wiele. 

W praktyce robi się nieco inaczej. Dla wszystkich punktów ekra- 
nu monitora (a raczej odpowiadających im wartości c) liczymy N 
pierwszych wyrazów ciągu (N jest odpowiednio duże). Następnie 
sprawdzamy warunek, czy wszystkie te punkty leżą wewnątrz koła 
© zadanym promieniu R, czyli czy zachodzi a,*+b.*<R dla 
n=1,2,...,N - przy czym z,=a,tb i. Jeżeli wszystkie N punktów 
spełnia ten warunek, to domniemujemy, że wszystkie następne 
punkty też go będą spełniać i rysujemy na ekranie punkt, odpowia- 
dający współrzędnym rozważanego właśnie punktu c. Gdy część 
punktów wyłazi poza koło, to nie stawiamy punktu. Potem bierzemy 
kolejny punkt ekranu, obliczamy, jakiej wartości c on odpowiada, 
liczymyN pierwszych elementów ciągu, sprawdzamy warunek ogra- 
niczoności itd., aż wreszcie trafi nas szlag, gdyż metoda ta jest 
niezwykle czasochłonna, Napiszę kiedyś, jak przyspieszyć te żmud- 
ne obliczenia, czyniąc pewne przybliżenia i nie tylko. 

No, ale co my tu mamy? Fajny rysunek, prawda? To jest właśnie 
zblór Mandelbrota. Jest to po prostu zbiór tych wartości parametru 
e, dlą których wyrazy ciągu (Zp,Z,,Z,,Z,...), określone zależnością 
rekurencyjną z,,,*z,*+c, leżą wewnątrz koła o stałym promieniu. I tu 
pierwszy kubeł zimnej wody: widać wyraźnie, że zbiór Mandelbrota 
jest czarno-biały, a nie kolorowy, jakby się komuś mogło wydawać. 
Kolorki we fraktalach biorą się stąd, że zamiast stawiać punkt (czar- 
ny) lub go nie stawiać, stawiamy punkt w kolorze zależnym od liczby 
punktów, mieszczących się w kole. 

Czas już chyba pokazać, co pożytecznego z tego wynika. Jak 
widać, obliczenia potrzebne do narysowania fraktala są wcale poka- 
żne, ale od czego mamy komputery. Nadają się one idealnie do tego, 
zwłaszcza te o dobrej grafice (Amiga, he, he) | dużej mocy oblicze- 
niowej (tu gorzej). Niestety, trzeba dysponować albo gumową cier- 
pliwością, albo szybkim komputerem. Bez jednej z tych dwóch 


| rzeczy zwariujemy. Nie oszukujmy się, Amiga staje się komputerem 


dodawanie i potęgowanie należy tu rozumieć w sensie działań na | 


liczbach zespolonych tak, jak to podałem wcześniej. Okazuje się, że 
dla pewnych wartości parametru c ciąg (Z,,Z, ,Z,,Z.,..-) jest ograniczo- 
ny na płaszczyźnie zespolonej, a dla innych nie, Ograniczoność 
oznacza tu tyle, co mieszczenie się w całości wewnątrz koła o pewnym 
promieniu. Można tu mówić o analogii do geometrii, bo przecież 
liczbom zespolonym odpowiadają punkty na płaszczyżnie. Na przy- 
kład kwadrat, odcinek czy zbiór skończonej liczby punktów jest figurą 
ograniczoną, bo zawsze można dobrać koło o takim promieniu, że 
będzie ono zawierało w sobie owe zbiory. Ale np. prosta, półprosta czy 
płaszczyzna już nie jest zbiorem ograniczonym. Gdybyśmy dla każde- 
go c rysowali sobie wszystkie punkty owego ciągu, to zobaczylibyśmy, 
że albo wszystkie mieszczą się wewnątrz zadanego koła, albo część 
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poczynając od 4-6 MB RAM-u, twardego dysku i procesora co 
najmniej 030. Zresztą popatrzmy na PC klo(w)ny - 486 DX2 to dziś 
codzienność, a peceta bez twardego dysku jeszcze nie widziałem... 
Jasne, że na pięćsetce też można rysować w Deluxe Paint i pisać w 
AMOS-ie, ale jeśli chcemy cokolwiek policzyć, odpalić jakiś proce- 
sor tekstu, raytracer czy program graficzny typu ImageFX lub ADPro, 
to sami widzimy, co się dzieje. Cóż, „jak się nie ma, co się lubi", to 
też można, ale trzeba mieć nerwy ze stali. 

Cały ten mój monolog przetłumaczony na C przedstawia listing nr 
1. Zgodnie z tradycją zakładam jako takie uświadomienie w kwestii 
programowania w C (przynajmniej takie, żeby nie narobić błędów 
przy przeklepywaniu listingów lub wykryć podstawowe zrobione w 
druku, jak to np. zdarzyło się w numerze czerwcowym). Oto plik 
SCOptions dla kompilatora SAS/C 6.5. 
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PROGRAMOWANIE 





PROGRAMOWANIE A 
kk 


IBF | 5 
PROGRAMISTÓW 
Firma LONG SOFT nawiąże współpracą 
z programistami PO lub Amiga. 
| ( majckętniaj z teranów Dolnego Śląska ) 
| Wymagania: 
-znajomość € + + | Borland, SAS | 
-umisjątność programowania obisktówego 
doświadczenie w tworzeniu grafiki, dźwięka, 
pizamia gier komputerowych 


Zainterssowanych prosimy o kontakt: 
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PEAT ZAKRÓ 
DOWOTYIEWYBIEKANY 


pała Ind 


mi miła (na przykład program nie 
„wyleci” podczas próby druku na 
nie podłączonej drukarce, użyt- 
kownik zaś zostanie o tym poln- 
formowany). 

A teraz sobie trochę ponarze- 
kamy. 

Wspomniane wyżej zastąpie- 
nie komunikatów systemowych 
własnymi ma też | gorszą stronę. 
Nie wprowadzono komunikatu, 
ani innego zabezpieczenia, przy 
błędach zapisu/odczytu na dys- 
kietce lub przy braku pamięci. W 
takich momentach program „wy- 
latuje” bez ostrzeżenia. Wolał- 
bym być edukowany w nieco inny 
sposób. 

Nie poprawiono (w stosunku 
do wersji 1.0) procedury insta- 
lacyjnej, która dla dyskietek 
nadal trwa przeraźliwie długo; 
(na twardy dysk przebiega 
znacznie szybciej niż wynikało- 
by to z porównania transferu 
twardziela i flopa). Przy instala- 
cji na dyskietki należy także 
zwrócić uwagę na następującą 
sprawę: dyskietki, na których 
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instalujemy PEG, muszą być bez 
zarzutu. Jeśli bowiem nagramy 
go (tak jak zdarzyło mi się to 
przy pierwszej instalacji) na dys- 
kietkę sformatowaną „szybko” 
(Quick format), która będzie 
miała błąd zapisu/odczytu - to 
Instalator nie zauważy tego błę- 
du. Wyjdzie on natomiast po 
uruchomieniu programu, który 
w takim wypadku „wyleci” i to 
bez komentarza. A ty, człowie- 
ku, zastanawiaj się dlaczego. 
Jeśli wpadniesz na to, że winna 
jest dyskietka, i zainstalujesz 
PEG na innej, sprawdzonej - 
wygrałeś („wysokość wygranej” 
zależy od czasu, w jakim na to 
wpadniesz). 

Ostatnią rzeczą, która mi nie 
za bardzo przypadła do gustu, 
są instrukcje. Do porządnie wy- 
danego podręcznika od wersji 
1.0 dołożono kilka lużnych kar- 
teczek z opisem zmian. Rozu- 
miem, że PEG nie sprzedaje się 
w milionach egzemplarzy, co 
wymusza pociągnięcia oszczęd- 
nościowe Wydawcy, ale przy tej 


METAN 








cenie można było sobie pozwo- 


lić na druk porządnego podręcz- 


nika. 

Czas na ocenę końcową. Cie- 
szy mnie to, że program PEG 
stale się rozwija. W obecnej 
wersji jest już narzędziem wy- 
godnym i podanym „w profesjo- 
nalny sposób”. Wprawdzie cena 
programu może się wydać wyso- 
ka, niemniej wystarczy ją porów- 
nać z cenami podobnych pro- 
gramów dla peceta, aby humor 
nabywcy znacznie się poprawił. 
Zwłaszcza że program działa na 
dowolnej Amidze z 1 MB pamię- 
ci (ale ani grama mniej!!! - niech 
pamiętają o tym wszyscy „jedno- 
megabajtowicze”, których se- 
kwencja startowa zawiera jakieś 
zmiany, na przykład dołożenie 
„rezydentów” lub buforów, albo 


mają jakieś pamięciożerne przy- 


stawki w rodzaju AR MKIII. Zre- 
sztą - im więcej RAM-u, tym 
wygodniej się pracuje). 

Wnikliwy Czytelnik zauważy 
zapewne, że ocena wersji 2.0 
jest identyczna z oceną wersji 
1.0. Skąd to się wzięło? 


Opisywana wersja jest znacz- 
nie lepsza niż wersja poprze- 
dnia (tak powinno być). Jeśli 
ktoś lubi cyfry wymierne - po- 
wiedzmy, że o 60%, Sęk w tym, 
że przez czas, jaki upłynął od 
chwili, w którym testowałem 
wersję 1.0, mniej więcej o tyle 
samo zwiększyły się wymagania, 
jakie stawiam programom, ma- 
jącym wspomóc moje coraz 
śmielsze giełdowe kroki (nie 
ukrywam, że testowane przeze 
mnie programy analizy giełdo- 
wej skłoniły mnie do stawiania 
kroków na prawdziwym parkie- 
cie. Na razie jestem na GPW 
nieco „do przodu”.) 





Zarejasttowani użytkownicy wargi 1x mzgą otrzymać 
| 20za dama. 










PEG v 2.0 
Robert Utaaici 

Art Lise Soft sc, 

Łódź, ul. Gołębia 5/15, 
tel./fax (042) 747219 
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MASZ | KATALOG a: 


BO TWOJ METCŁYC wa czyta dyski 
Posiad także 3 GB plików 
z zeszłych lat działalności Aminetu. 


Napisz do nas aby uzyskać 
bliższe informacje dot. sieci Ayminsew! 
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PHILIPS CM 8833-II 


| dzie przydałoby się więcej ba- 
| sów, jednak nie można wyma- 


Rafał Wiosna 


d niedawna widuje się 


nych dla pececiarzy, okre- 

ślenia „multimedialny mo- 
nitor". Od zwykłego monitora 
różni się on tym, że ma wbudo- 
wany głośnik dla karty muzycz- 
nej. Świetnie, my amigowcy 
mamy to już od co najmniej sze- 
ściu lat. Na podstawie tego przy- 
kładu można się przekonać, jaki 
jest stopień zapóźnienia blasza- 
ków stosunku do naszego kom- 
putera... 

Wracając jednak do główne- 
go tematu, firma Eureka dostar- 
czyła nam do testowania 14-ca- 
lowy monitor, pasujący bardzo 
dobrze do Amigi, także kolory- 
stycznie - kremowa obudowa. 

Po wyjęciu z pudełka monitor 
właściwie nadaje się do pracy. 


Dobry monitor jest jednym z czynników, wpływają- 
cych na komfort pracy z komputerem. 0 ile bardziej 


| zaawansowani użytkownicy zapewne wybiorą wyso- 


w reklamach, przeznaczo- | 


kiej jakości monitory typu multisync, o tyle do 

zastosowań amatorskich powinien wystarczyć moni- 

tor „telewizyjny”, chociażby taki, jak Philips CM 
8833-11. 


Do monitora można podłączyć 


| trzy rodzaje sygnałów. Po pierw- 


Można go ustawić na dwa spo- | 


soby - poziomo lub z podpórką. 
W wypadku tej pierwszej pozy- 
cji ekran będzie przechylony w 
stosunku do podłoża o około 
20 stopni. Jeżeli jednak użyt- 
kownik preferuje ekran ustawio- 
ny plonowo, należy wysunąć 
specjalną składaną podpórkę, 
która podniesie tylną część 
urządzenia, 

Dokumentacja, która znajdu- 
je się w zestawie, jest wieloję- 
zyczna, ale obok hiszpańskiego 
czy norweskiego nie ma nasze- 
go języka. Na szczęście gałko- 
logia urządzenia nie jest zbyt 
trudna i właściwie nie sposób 
się pomylić. 


1.4 Ram 131.354) 
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sze sygnał niskiej częstotliwo- 
ści (composite video), za po- 
mocą przewodu, zakończonego 
złączami chinch. Można tu 
oprócz komputera podłączyć 
np. magnetowid. Drugim złą- 
czem jest 9-pinowe złącze RGB 
o kształcie podobnym do joy- 
stickowego. Jest ono dość nie- 
typowe, jednakże w instrukcji 
rozpisano sygnały, występują- 
ce na poszczególnych nóżkach 
złącza, Tu da się podłączyć sy- 
gnał RGB, zarówno analogowy, 
jak i cyfrowy (TTL RGB). To wła- 
śnie z tego złącza będzie korzy- 
stać użytkownik Amigi, gdyż 
nasz komputer generuje sygnał 
RGB analogowy. Użytkownicy 
pecetów, wyposażonych w kar- 
ty graficzne CGA lub EGA, mogą 
tu podłączyć swoje szalone 
maszyny. 

Jak przystało na monitor „mul- 
timedialny”, potrafi on też wy- 
dać z siebie dźwięki, zarówno 
monofoniczne, jak I stereofo- 
niczne. Sygnał audio należy 
podłączyć do komputera przez 
złącza typu chinch. Tu miłe za- 


: i 











skoczenie - gdy podłączy się 
tylko jeden przewód dźwięko- 
wy, monitor nie będzie grał tyl- 


ko jednym głośnikiem, ale roz- | 


łoży sygnał dźwiękowy równo- 
miernie na dwa. 

Bardzo podoba mi się fakt, że 
w komplecie znajduje się spe- 
cjalny przewód, który umożliwia 
podłączenie do monitora Amigi, 
i to z dźwiękiem. 

Użytkownik może regulować 
parametry ekranu kilkoma po- 
krętłami. Część z nich znajduje 
się z tyłu monitora, część z przo- 
du w otwieranej „paszczy”. W 
niej znajdują się potencjometry 
do regulacji głośności, nasyce- 
nia kolorów, kontrastu, jasno- 
ści, jak i poziomego przesunię- 
cia ekranu. Tu też znajduje się 
przełącznik oznaczony „Green*, 


gać, żeby monitor grał jak mini- 


| wieża. Dobra jakość wyświetla- 





który wyłącza wszystkie składo- | 


we obrazu oprócz zielonej. Jest | 


to funkcja bardzo przydatna dla 
osób piszących programy czy 
przesiadujących dłużej przy 
komputerze (np. użytkowników 
Protrackera). Jak wiadomo, oko 
odpoczywa, gdy patrzy na zie- 
lony kolor, a dłuższa praca z 
wielokolorowymi obrazami wie- 
le osób męczy. 

Z tyłu zostały umieszczone 
następujące pokrętła: regulują- 
ce szerokość i wysokość ekranu 


oraz przesunięcie pionowe. 


Oprócz nich znajduje się tam też 
przełącznik, umożliwiający zmia- 


| | nę trybu złącza RGB (analogo- 


we/TTL) oraz bardzo przydatny 
przełącznik, umożliwiający wy- 
bór źródła sygnału wizyjnego. 
Dzięki niemu użytkownik ma 
możliwość przełączenia się mię- 
dzy sygnałem pochodzącym z 
Amigi (RGB) a sygnałem z ma- 
gnetowidu (composite video). 
Sam pomysł jest ciekawy, ale 
położenie przełącznika = z tyłu 
monitora - fatalne. 

Obraz z monitora jest bardzo 
wyrazisty, barwy są soczyste, a 
dźwięk zadowalający. Wpraw- 


nego obrazu niekorzystnie wpły- 
wa na ekrany wyświetlane w try- 
bie interlace (szczególnie przy 
korzystaniu ze standardowego, 
kremowo-niebieskiego, usta- 
wienia kolorów systemu), jed- 
nakże nie można winić za to 
monitora, ale sposób, w jaki 
generowany jest obraz z prze- 
plotem (interlace; więcej o tym 
można przeczytać w MA 2/84 
na str. 8, w artykule „Jak po- 
wstaje obraz na Amidze?"). Przy 
okazji dodam, że CM 8838-I1 
potrafi wyświetlić obraz w try- 
bach PAL, NTSC. Trybów roz- 
szerzonych kości AGA, takich 
jak DoublePAL, Multiscan, 
Euro76, monitorten nie wyświe- 
tli, a próba wymuszenia podob- 
nego trybu może skończyć się 
dla monitora tragicznie. 

Monitor Philips CM 8888-II 
można polecić wszystkim oso- 
bom, których nie stać na dobry 
monitor doublesync (wyświetla- 
jący obrazy tzw. 15 kHz i 31 
kHz; Philips wyświetla tylko to 
pierwsze) czy multisync, a chcą 
mieć obraz „jak żyleta”. 


Dane techniczne 
LUNA 
Przekątna ekranu: 
Częstotliwaść 
SZ 
M LU LN 
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PRAWO JAZDY 


_ Jarosław Horodecki 


rogram Prawo jazdy, wyda 

ny przez firmę Mortuary, 

ma pomóc wszystkim 

którzy pragną przygoto- 
wać się do części teoretycznej 
Testy zawarte w programie gru- 
pują pytania na kategorie A oraz 
B prawa jazdy. 

Zacznijmy jednak od wyglą- 
du. Dyskietki z programem są 
zapakowane w plastikowe pu- 
dełko, normalnie używane do 
pakowania kaset wideo. Warto 
zwrócić uwagę, że w Polsce 
bardzo rozpowszechniło się 
korzystanie z pudełek od kaset, 
kompaktów czy taśm wideo do 
pakowania oprogramowania 
Rzecz rzadko spotykana w in- 
nych krajach. Pudełko jest jed- 
nak solidne, dyskietkom nic 
więc nie grozi. Nieco gorzej z 
szatą graficzną. Otrzymane 
przez nas pudełko jest czarne, 
a jedynie na przedniej ściance 
znajduje się biały dość duży 
napis = to tytuł programu, oraz 
drugi, nieco mniejszy - nazwa 
wydawcy. Jak jednak zostaliśmy 
zapewnieni, taką szatę graficz- 
ną program otrzymał na krótko, 
po prostu nie zdołano jeszcze 
wydrukować okładki 

Zajrzyjmy do środka. W pu- 
dełku znajdziemy trzy dyskiet- 
ki, na których nagrany jest pro- 
gram, oraz potrzebne dane, a 
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także instrukcję obsługi, która, 
niestety, pozostawia wiele do 
życzenia. Jej okładka wygląda 
tak samo jak pudełko. Całą tą 
kolorystyką od razu wprowa- 
dzony zostałem w dość smętną 
atmosferę, pasującą bardziej 
do jakiegoś mrocznego horro- 
ru niż do programu testującego 
moją wiedzę z zakresu przepi- 
sów ruchu drogowego. Sama 
instrukcja również nie jest naj- 
lepsza. Wygląda na napisaną 
oraz wydrukowaną dość po- 
bleżnie. Świadczy o tym nie- 
równe zszycie kartek, dość nie- 
staranny skład tekstu. Ogólne 
wrażenie nie jest raczej zbyt 
pozytywne. 

Po opisie ogólnych wrażeń 


/ przychodzi czas na uruchomie- 


nie programu. Czasu tego, nie- 
stety, potrzeba bardzo dużo, 
ponieważ program długo się 
wczytuje. Muszę tutaj również 
podziękować firmie Mortuary za 
dostarczenie nam na każdej z 
trzech dyskietek pakietu ślicz- 
nych okazów wirusów Saddam 
oraz Revenge. O ile Saddama 
miałem już w swojej kolekcji, o 
tyle dość popularnego Reven- 
ge nie udało mi się jeszcze upo- 
lować. Mam jednak nadzieję, 
że był to jedynie wypadek przy 
pracy i pozostałe rozsyłane do 
klientów kopie programu nie 
mają już tych niespodzianek. Z 
tego względu postanowiłem 
tego znacznego jednak uchy- 


bienia nie uwzględniać w koń- | 
cowej ocenie samego progra- | 


mu. Musiałem je jednak odno- 
tować. 

Następną bardzo istotną 
wadą, zwłaszcza w wypadku pro- 
gramu zajmującego aż trzy dys- 
ki, jest brak możliwości zapisa- 
nia go na twardym dysku. Prze- 
kopiowanie plików na tenże no- 
śnik | zrobienie odpowiednich 
przypisań najwyraźniej progra- 
mowi nie wystarcza. Nadal żąda 
on włożenia pierwszego dysku, 
na co zresztą i tak nie reaauje. 
Jak się okazało po usunięciu 
wirusów, program jednak reagu- 
je na włożenie dysku, mimo to 
nadal nie działa. Zarówno z punk- 
tu widzenia mojego. jak i sporej 
już grupy posiadaczy Amigi z 


| twardym dyskiem, jest to spory 


mankament. 

Jak już wspomniałem, wcżyty- 
wanie programu trwa dość dłu- 
go, a jeżeli doda się jeszcze 
ukazujące się na początku napi- 
sy, przez które nie można przejść 
za pomocą kliknięcia myszką, to 
czas ten jest stanowczo za dłu- 
gi. Można chyba nieco dopraco- 
wać ten szczegół. 

Po uruchomieniu programu 
spotkała mnie nawet całkiem 
miła niespodzianka. Szata gra- 
ficzna zupełnie przyzwoita, mu- 
zyka wprawdzie nie najlepsza, 
ale można ją wyłączyć, główne 
menu elegancko zaprojektowa- 
ne |, co chyba ważniejsze, ja- 


sne i czytelne. Duży plusl Po 
odpowiednim ustawieniu po- 
szczególnych opcji, takich jak 
muzyka/efekty specjalne oraz 
rodzaj testów (kategorie A oraz 
B) mamy jeszcze możliwość 
wyboru jednego z trzydziestu 
testów. po czym przystępujemy 
do egzaminu. 

W tym miejscu warto wspo- 
mnieć, że jeśli wybierzemy je- 
den z wyższych numerów testu, 
trzeba dwa razy zmieniać dysk. 
Sądzę, że w prosty sposób moż- 
na było tej zmiany uniknąć. 

Pod względem estetycznym 
ekran testu jest, podobnie zre- 
sztą jak i menu, przygotowany 
bardzo ładnie. Zadawane pyta- 
nia są czytelne, spis możliwych 
odpowiedzi również. Ewentual- 
ne rysunki sytuacyjne, jakie po- 
trzebne są do niektórych py- 
tań, również wyglądają bardzo 
ładnie | wyraźnie. Na ekranie 
znajduje się także liczba por 
pełnionych dotychczas błędów, 
co jest bardzo cenną informa- 
cją. Dodatkowym udogodnie- 
niem jest także wyrażniejsze 
zaznaczenie liczby błędów, gdy 
przekroczy ona dopuszczalny 
na egzaminie wynik. 

Łatwy jest też sposób udzie- 
lania odpowiedzi na zadawane 
pytania. Wymaga jedynie klik- 
nięcia myszą nad odpowiedni- 
mi zdaniami, po czym zostają 
one wyrażne podświetlone, Po 
kliknięciu prawym przyciskiem 
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myszy odpowiedzi są sprawdza- 
ne i przy poprawnych pokazuje 
się uśmiechnięta mordka, a 
przy błędnych - smutna. Do- 
datkowo odpowiedzi poprawne 
są podświetlane. Dzięki temu 
można się łatwo zorientować, 
jaki błąd się popełniło inastęp- 
nym razem skorygować go. Gdy 
jest wyłączona muzyka, każda 
odpowiedź jest również komen- 
towana przez jednego z auto- 
rów programu za pomocą od- 
powiednich, wybieranych loso- 
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WWAMECIA M6 


wa jest nieco bardziej istotna. W 
jednym z testów natknąłem się 
na błąd. Otóż na skrzyżowaniu o 
ruchu okrężnym samochody 
znajdujące się już na tym skrzy- 
żowaniu mają pierwszeństwo 
przed wjeżdżającymi. Program 
twierdził inaczej. 

Cóż, czas chyba na podsumo- 
wanie. Prawo jazdy nie jest z 
pewnością programem oryginal- 
nym na polskim rynku, ponieważ 
jednak nie miałem okazji testo- 
wać innych tego rodzaju progra- 





Zainteresowanie światem srebrnych krążków opano- 
wało już także środowisko amigowskie. Dobrze się 
więc składa, że mamy okazję przedstawić test jedne- 
go z bardziej profesjonalnych napędów CD-ROM, 
uzyskanego od warszawskiej firmy SoftPoint. 








jj i Al Kip ide GEJ ryj Fri 


Od 


mów, trudno mi wydać |jedno- 
znaczną opinię. Sądzę jednak, 
że po usunięciu wymienionych 
przeze mnie wad | może wpro- 
wadzeniu innych udoskonaleń 
stanie się on programem bardzo 
dobrym. 


wo, sampli. Mnie ta forma ogła- 
szania wyników troszkę dener- 
wowała, jest to jednak odczu- 
cie subiektywne, nie mógłbym 
więc uznać tego za wadę pro- 
gramu. | 
Warto jeszcze wspomnieć o | 
pewnych niedociągnięciach te- | 
stu. Pierwsze z nich to błędne | 
wyświetlanie pytań, gdy związa- 
ne są ze znakiem drogowym bądź 
sygnalizatorem świetlnym. Pro- 
gram korzysta wtedy ze złego 


; 
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| Prawo Jazdy 
| 
| 
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| 

kroju czcionek, przez co pytanie | 


Mortuary, 

ul. Korczaka 12/32 
16-300 Suwałki 

tel (0-87) 66-47-78 
7/10 

staje się niemalże nieczytelne. ! 
Warto to poprawić. Druga spra- 
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by można było korzystać 
z setek tytułów, koniecz- 
ne jest wyposażenie 
komputera w czytnik CD- 
ROM. Aczytniki, jak to urządze- 
nia, mogą być tańsze, droższe, 
lepsze, gorsze... 
Podstawowego podziału do- 
konuje się według interfejsu ob- 
sługi: AT-Bus lub SCSI. Napędy 
mogą mieć różną prędkość 
transmisji danych: od 150 do 
960 KB na sekundę! Trwałość i 
precyzja pracy, automatyka ob- 
sługi i możliwość czytania zróż- 
nicowanych standardów to je- 
szcze inne kryterium podziału. 
Od firmy SoftPoint otrzymali- 
śmy do testowania jeden z no- 


| 
| 





wocześniejszych, przeznaczo- | 


nych do prac profesjonalnych, 


model czytnika CD-ROM. Jest | 


nim Plextor PX-48G8 (internal = 


znaczy wewnętęzny) standardu | 


SCSH-II. 


Wygląd 


CD-ROM dotarł do redakcjiw | 


bardzo estetycznym, kolorowym 
opakowaniu z twardej tektury. 
Wewnątrz niezbyt ciężkiego pu- 
dełka można znaleźć: 

- kasetkę na krążki CD; 

- przewód SOSl: płaski, 50- 
przewodowy; 

- komplet śrubeczek oraz 
specjalny sztyft do otwierania na- 
pędu w wypadku awarii; 


- gruby, kilkujęzyczny pod- 
ręcznik = opis instalacji i obsłu- 
gi; 

- prowadnice plastikowe do 
mocowania napędu; 

- sam napęd CD. 

Wszystkie wymienione ele- 
menty są owinięte w folię i ułożo- 
ne w specjalnie wydzielonych 
miejscach w pudełku. Sam na- 
pęd zabezpieczony jest przed 
urazami kształtkami ze styropia- 
nu. W złożonym pudełku nic się 
nie przesuwa i nie uderza w są- 
siednie elementy 

Staranność opakowania robi 
wrażenie. Wzbudza ono przeko- 
nanie o jakości i nietuzinkowo- 

ci „towaru” znajdującego się 
wewnątrz. 

Do wymienionych wcześniej 
składników dołączana jest także 
gwarancja od SoftPointu, wysta- 
wiona na firmowym papierze 

Sam napęd ma kolor typowy 
dla urządzeń komputerowych, 
czyli szarobeżowy. Na panelu 
czałowym widoczne są: 

- złącze dla słuchawek (mini 
jack stereo); 

- regulator głośności dla słu- 
cnawek; 

- dwie diody Informacyjne 
(Power ON/Busy oraz Disc In); 

- przycisk Eject do wysunię- 
cia pojemnika z płytką CD. 

Na tylnym panelu jest szereg 
zworek, gniazdo zasilania, złą- 
cze przewodu SCSI-50 pin, złą- 
cze audio. Wszystkie są jasno i 
wyrażnie opisane. Złącza są so- 
lidne, precyzyjnie wykonane. 
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" Chyba nie. ma co dalej opisy- 
| wać: : wygląd jest najwyższej klasy. 


Instalacja i i obsługa 


p” Plextor te to czytnik GD, wypo- 
_ sażony w interfejs SCSI-II. Ozna- 
cza a to, że do jego obsługi ko- 
| niecz y jest osobny kontroler 
tego właśnie standardu. Na pe- 
ety p olecane są kontrolery fir- 
„RA LABODO na Amidze korzy- 

łem : Z. karty Oktagon SCSI-II 
arta Z Zorro-ll). Karta ta jedno- 
Foześnie obsługuje dwa twarde 


przeprowadzone były na Amidze 
4 00, 030, 10 MB RAM. 
| alacja dysku jest bardzo 
p Baa dysk doskonale pasuje 
KG komputerowej „szufladki”, śru- 
A beczki p pasują do gwintów, a do- 
łączony przewód jest wystarcza- 
jąco > długi na swobodne podłą- 
czenie napędu do kontrolera. 
olor doskonale harmonizuje z 
obud wą czterytysiączki. Użyt- 
kownik zobowiązany jest jedynie 
do poprawnego ustawienia nu- 
| meru ; urządzenia SCSI (tak, by 
nie kolidowało ono z już zalnsta- 
lowanymi), oraz ewentualnie wy- 
łączenia! terminatora. Standardo- 
apęd ma włączony termina- 
tor oraz ustawiony numer drugi. 
- Instalacja sprzętowa jest więc 
banalnie łatwa (trzeba jedynie 
umieć rozkręcić obudowę, orien- 
tować i się w przewodach, złącz- 
_ kach itp.), mimo tego została 
_ doskonale opisana w podręczni- 
ku. Dotyczy on wprawdzie pece- 
ta, ale e instalacja jest taka sama 
względu. na komputer. Uła- 
$ ia ątakże doskonałe i czytelne 
oznakowanie na samym napędzie 
2D oraz | precyzja złączy - dokła- 
dnie pasują i trzymają I mocno. 
m _ Nieco więcej kłopotu sprawia 
stalacja programowa, głównie 
dlatego, , że trzeba mieć własne 
_ opro gramowanie. Ja. skorzysta- 
łemz z popularnego systemu Ca- 
_cheCDFS. Instalacja jest prze- 
prowadzana automatycznie - po 
di Ikudziesięciu sekundach GD- 
R "ROM można już obsługiwać. za: 
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dyski. Nadmieniam, że testy 
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instalowanie w systemie opera- 


_ cylnym Amigi napędu SCSI (pod- 


czas uruchamiania sterownika) 
wymaga włożenia dowolnego 
krążka CD do kieszeni napędu. 
Jest to prawdopodobnie wina 
samego sterownika  okta- 
gon.device mojej karty SCSI. 
Bez obecności dysku komputer 
nie może zainicjalizować pracy 
napędu. 

Oprócz tego drobiazgu pro- 
gram obsługi CD-ROM-u nie ma 
najmniejszych problemów z in- 
stalacją napędu. Jak się przeko- 
nałem, dalsza praca też przebia- 
ga wzorowo! Plextor wymaga 
obsługi ręcznej: włożony do po- 
jemnika dysk trzeba wcisnąć do 
napędu. Jest to mniej wygodne 
od załadunku automatycznego, 
ale też zapewnia większą trwa- 
łość zarówno dysku, jak I napę- 


du. Szczególnie, gdy następuje 
częsta „żonglerka” dyskiem... 
Trwałość ta dla Plextora okre- 
ślona jest na sto tysięcy godzin 
pracy - to bardzo dużo. 


Dane techniczne 


Plextor PX-43C08 to napęd o 
tzw. poczwórnej szybkości. 
Umożliwia on transmisję danych 
z prędkością do 600 KB na se- 
kundę. Czas dostępu wynosi 125 


milisekund. CD-ROM wyposażo- 


ny jest w wewnętrzną pamięć 
cache o pojemności 256 KB. 
Umożliwia to chwilową wymianę 
danych z prędkością do 4 MB 
(synchronicznie)! Napęd umożli- 


"wia odczyt właściwie wszystkich 


istniejących formatów płytek GD: 







| 


| GD-DA, CD-i, Video CD, CD-ROM 
'XA Mode, Photo GD (form 1 i 


form 2). Właściwie odczytać na 
nim można wszystko, co da się 
do niego włożyć... Czytnik może 
współpracować na wielu platfor- 
mach systemowych - takich jak 
SUN, MAC, PC, MultiOS, Win- 
dows NT, Novell. Napędy Plextor 
serii 4PLEX objęte są dwuletnią 
gwarancją. 


Testujemy, 
oceniamy... 


Zainteresowanie światem sre- 
brnych krążków opanowało już 
także środowisko amigowskie. 
Dobrze się więc składa, że mamy 
okazję przedstawić test jednego 
z bardziej profesjonalnych na- 
pędów CD-ROM, uzyskanego od 





warszawskiej firmy SoftPoint. 
Testowanie polegało na próbie 
odczytania wszystkich możli- 
wych typów płytek CD, które tra- 
fiły w moje ręce. Wszystkie czy- 
tane były bez najmniejszych kło- 
potów. Szybkość pracy była 
większa od oczekiwanej - w cza- 
sie testów dochodziła nawet do 
620 KB/sl!! Równie doskonale 
spisywał się przy odczycie dys- 
ków muzycznych: jakość uzyski- 
wanych z niego dźwięków była 
lepsza od tej, którą uzyskuję z 
domowego odtwarzacza SHARP, 
także szybszy był dostęp do po- 
szczególnych utworów. Przy od- 
czycie natomiast oprogramowa- 
nia dawał on komfort pracy rów- 
ny niemal wolnemu twardemu 
dyskowi! Sam napęd pracował 
zaś właściwie bezgłośnie i się 
nie nagrzewał. 

Warto tu wspomnieć raz je- 
szcze o ładowaniu krążków CD: 
należy je najpierw umieścić w 
specjalnym (choć standardo- 
wym) pojemniku (tzw. caddy) i 
ręcznie załadować do napędu. 
Nie jest to tak wygodne jak łado- 
wanie automatyczne, lecz, jak 
wspomniałem, daje znacznie 
większą trwałość sprzętu. Także 
zabezpieczone w ten sposób (bo 
w pojemnikach krążki GD powin- 
ny zostać i być przechowywane) 
nośniki posłużą przez wiele lat. 
Pojemnik zostaje automatycznie 


„wypluty”, gdy zażądamy tego 
programowo lub gdy naciśniemy 
przycisk Eject. 

Napęd Plextor jest napędem 
profesjonalnym. Gwarantuje za- 
równo szybką, bezawaryjną pra- 
cę niemal z dowolnym systemem 
operacyjnym, jak i dużą wytrzy- 
małość mechaniczną, wysoki 
stopień zabezpieczenia nośni- 
ka... Wszystko to odbija się, nie- 
stety, na cenie. Napęd nie jest 
jednak dla każdego. Producent 
przeznacza go do takich biur i 
urzędów, w których pracuje się 
głównie z płytkami CD - do wa- 
runków znacznie przewyższają- 
cych potrzeby przeciętnego gra- 
cza, tam gdzie wierność odczy- 
tu, trwałość i pewność popraw- 
nej pracy warunkują poprawne 
funkcjonowanie firmy. 

Warto na koniec dodać, że dla 
szczególnie wymagających do- 
stępny jest już w sprzedaży na- 
pęd CD Plextor o sześć razy 
większej prędkości = pozwala on 
na transmisję danych aż do 960 
KB na sekundę! 

Ocena? Jeśli będziemy oce- 
niali z punktu widzenia profesjo- 
nalisty, nie liczącego sie z ko- 
sztami, to jest to urządzenie do- 
skonałe. Dla przeciętnego użyt- 
kownika komputera pewną wadą 
będzie cena (ok. 10 mln zł), ale 
mam pełne przekonanie, że na- 
pęd jest tego wart. Jeśli chodzi 
o inne problemy, to wspomnę 
jedynie o, niestety, braku pol- 
skiej wersji językowej podręcz- 
nika - w chwili obecnej jest to 
już niezgodne z obowiązującym 
prawem! Warto, by firma SoftPo- 
int dokonała potrzebnego tłuma- 
czenia. Poza tym jednak czytnik 
jest po prostu doskonały. Oce- 
na samego napędu musi być 
więc bardzo dobra. Staranność 
wykonania i opakowania, kultura 
pracy = wszystko to zmusza do 
wystawienia napędowi najlepszej 
z możliwych ocen. Innym zaś 
problemem jest ręczna obsługa 
- podwyższa ona trwałość napę- 
du, ale nieco zmniejsza komfort 
pracy. 

Jednym zdaniem? Po prostu 
profesjonalny czytnik CD-ROM. 


CD-ROM Pieztor PL-43C5 
Amiga ze sterowaiem SCSI 
SeftPońnt, 

uł. Słonimskiego 1, 

00-204 Warszawa, 

tel. (0-2]6358003, 6359819 
fm 6356950 


Urządzenie 
LCULULA 
UG LULOK 


Wykonanie: 
Bhsłaga: 
Montaż: 
lastrukcjae 
LIS 
Opóżnle 


10/10 
9/10 
9/10 
6/10 
8/10 
9/10 
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zybka praca i poprawna 
i transmisja to najważ- 
.., nlejsza sprawa w życiu 
(W modemowca. Wymogi i 
potrzeby rynku ustanawiają aktu- 
alnie szybkość pracy na co naj- 
mniej 9600 bodów... Naprawdę 
Jednak rozsądnym minimum może 
Dyć dzisiaj tylko modem o prędko- 
ści 14 400 bodów. Tyle ma wła- 
śnie przekazany nam faksomodem 
amerykańskiej firmy BOCA, jed- 
nego ze światowych liderów w 
produkcji tego rodzaju sprzętu 
(niedawno wykupił firmęegendę 
w branży modemowej, Hayesa). 


Pierwsze wrażenie 


Pozytywne. W estetycznym 
opakowaniu znajduje się zasi- 
lacz, przewód telefoniczny ze 
złączami RJ-1 1 (amerykańskimi), 
przewód szeregowy, książecz- 
ka-instrukcja oraz dyskietka z 
oprogramowaniem (do PC), a 
nawet przelotka 8/25 pin (mały- 
duży RS), umożliwiająca podłą- 
czenie przewodu modemowego 
do dowolnego złącza serial. Sam 
modem jest czarny, z napisem 
Bocamodem 14,4 kbps i vV32bis 
oraz szeregiem lampek pod ma- 
tową szybką z przodu, z tyłu ma 
gniazdo szeregowe, gniazdo za- 
silania, wyłącznik i dwa gniazda 
telefoniczne - phone i line. 


Instalacja 
i uruchomienie 


No cóż, dyskietka instalacyjna 
nam się nie przyda (a oprogramo- 
wanie dla peceta na niej jest cał- 
kiem, całkiem!). Trzeba radzić 
sobie samemu. Ja osobiście pre- 
feruję program Term (choć ma on 


pewne problemy z polskimi litera- 


ml). Od strony sprzętowej instala- 
cja jest prosta: przewód szerego- 
wy łączy komputer z modemem, 
końcówki telefoniczne - do gnia- 
zdka w ścianie, zasilacz - do prą- 
du... i po przekręceniu wyłączni- 
ka wszystko gra i pali się lampecz- 
ka w modemie. Modem można 
postawić w dowolnym miejscu - 
gumowe nóżki zabezpieczają go 
przed przesunięciem. instalacja 
sprzętowa jest także doskonale 
opisana w instrukcji, szkoda tyl- 
ko, że nie po polsku... Komputer 
współpracuje z modemem bezpro- 
blemowo. Oczywiście, wskazane 
jest stosowne ustawienie począt- 
kowych parametrów pracy: mo- 
dem może zapamiętać dwa. Nie- 
stety, część podręcznika, poświę- 
cona temu zagadnieniu, jest 


znacznie bardziej skromna, Po- | 
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Modemowanie to niezła zabawa, ale rachunki telefo- 

niczne nie należą do przyjemności. Korzystając z dobre- 

go modemu, możemy dużo zaoszczędzić. Oto opis testu 
modemu Boca, model M144EW. 


czątkujący użytkownik z pewno- 
ścią nie ustawi samodzielnie mo- 
demu, posługując się instrukcją. 
No cóż, twórcy z firmy BOCA są 
częściowo usprawiedliwieni - dla 
peceta instalowany jest specjalny 
sterownik, potrafiący zrobić z 
modemem wszystko... 


Parametry 
techniczne 


Boca 14.4 kbps to faksomo- 
dem, pracujący jako modem w 
zakresie od 300 bps do 14 400 
bps (bitów na sekundę). Akcep- 
tuje standardy połączeń: V.32bis 
(14 400), V.32 (9600), v.22bis 


(2400), V.22 (1200), V.21 (300) , 


oraz inne, rzadko u nas używane. 
Oczywiście modem realizuje też 
sprzętową korekcję i kompresję 
danych = protokoły V.42 iV.42bis 
oraz MNP 2-5. Jako faks pozwala 
się łączyć z maksymalną szybko- 
ścią do 14.4 kbps, choć z więk- 
szością stacjonarnych faksów 
będzie łączył się na 9600 (jest to 
ograniczenie tychże faksów). 
Komputer porozumiewa się z mo- 
demem w trybie faksowym, ko- 





rzystając ze komend klas 1, jak i 
2, co umożliwia bezproblemową 
pracę np. z niedawno opisywa- 
nym programem GPFax. 


Praca z modemem 


To niewątpliwie najmocniejsza 


| strona urządzenia. Praca na 


Boca 14,4 to przyjemność. Po- 
łączenia dokonywane były 
sprawnie, bez względu na typ 
modemu po drugiej stronie, da- 
jąc właściwie za każdym razem 
maksimum prędkości transmisji. 
Nawet nie najlepsza jakość po- 
łączenia, a wręcz podnoszenie 
słuchawki w drugim telefonie, nie 
przeszkadzały mu w pracy. Wła- 
ściwie dopiero poważne osłabia- 
nie poziomu sygnału na linii ob- 
jawiało się zerwaniem połącze- 
nia, ale w warunkach typowych 
połączeń modem radził sobie do- 
skonale. Trzaski czy przesłuchy, 
tak częste na naszych liniach, 
czy nawet stukanie przekaźników 
zaliczania, są przez modem po 
prostu ignorowane. Dopóki mo- 
dem odbiera dane z linii, nie 
musimy się niczego obawiać. W 
wypadku ewentualnego „zgubie- 





nia” się podczas transmisji da- 
nych modem dość szybko wraca 
do ponownej szybkiej pracy. 
Aktualny stan pracy jest sy- 
gnalizowany przez komplet in- 
tensywnie świecących (na czer- 
wono) dlod LED. Możliwość usta- 
wiania głośności pracy wbudo- 


. wanego głośniczka pozwala na 





przyjemną pracę także w godzi- 
nach nocnych. W pamięci mo- 
demu można zapisać cztery nu- 
mery telefonów, do szybkiego 
ich zrealizowania. Realizowany 
przez modem zestaw komend AT 
jest bardzo szeroki. Bez kłopotu 
można ustawić niemal dowolny 
parametr obsługi linii, czy też 
sposób pracy modemu (kiedy 
piszczy, jak głośno piszczy, ja- 


| kie komunikaty wysyła itp.). Moż- 


na nawet sprawdzić poleceniem 
dynamikę sygnału przychodzą- 
cego do modemu! 


Praca z faksem 


Właściwie można tylko powie- 
lić to, co było napisane powy- 
żej: jakość zarówno nadawa- 
nych, jak i odbieranych faksów 
(z maksymalną szybkością rów- 
nież do 14.4 kbs) nie daje naj- 
mniejszych powodów do narze- 
kania na urządzenie. Problem 
tkwi wyłącznie w oprogramowa- 
niu (trzeba je mieć). Odnośnie 
faksu - modem obsługiwany był 
na Amidze przez program GP- 
Fax, umożliwiający opracowanie 
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i transmisję dokumentów nawet 
bezpośrednio z edytora tekstu 
czy PageStreama... 

Generalnie jednak zarówno pra- 
ca faksu, jak i modemu nie dają 
podstaw do narzekania na urzą- 
dzenie. Pewne połączenia, „trzy- 
manie szybkości”, odporność na 
zakłócenia - wszystko to świad- 
czy o dobrej jakości modemu. 


Oceniamy 


Opisywany modem jest bardzo 
sprawny, doskonale nadaje się do 
domowego użytkowania. Bogate 
wyposażenie umożliwia pracę z 
komputerem właściwie „od ręki". 

Modem może współpracować 
z dowolną Amigą, choć na mode- 
lach serii 500 możemy mieć kło- 
poty z wyciśnięciem jego pełnych 
możliwości (nie wystarcza pręd- 
kość pracy portu szeregowe- 
go...). Wyposażenie modemu w 
kabel szeregowy, a nawet prze- 
lotkę portu szeregowego 8/25 
pin, pozwala na błyskawiczne uru- 
chomienie sprzętu, bez względu 
na typ komputera, i nie zmusza 
do kupowania dodatkowych prze- 
wodów. W opakowaniu modemu 
jest WSZYSTKO, cojest potrzeb- 
ne do jego pracy z komputerem. 
O ile jednak praca modemu i fa- 
ksu, czy też wyposażenie, wywo- 
łuje serię pochwał, to o podręcz- 
niku nie można powiedzieć nic 
pozytywnego. Dlaczego nie po 
polsku (prawny obowiązek!)? Nie- 
precyzyjnie opisuje programowe 
mażliwości ukrytej w nim elektro- 
niki, bardzo lakonicznie opisuje 
działanie komend AT... Widzia- 
łem znacznie lepiej opracowane 
instrukcje. Pochwalić można też 
oprogramowanie dołączone do 
modemu. Cóż z tego, dla nas, 
amigowców, jest właściwie bez- 
użyteczne... 

Poza tym jednak można mo- 
dem z czystym sumieniem pole- 
cić każdemu, kto chce się do- 
brze bawić na liniach telefonicz- 
nych. Nie muszę chyba też wspo- 
minać, że Boca ma pełną homo- 
logację do pracy z wybitnymi pol- 
skimi łączami. 


Boca M144EW 
dowołea Amiga 
470 zł + VAT 


Wykonania: 
U 
Montaż; 
[ULLCH 
MLM 
UDO 
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BANK 
DANYCH 


Gromadzenie oraz przetwarzanie danych to jedna 
z najważniejszych dziedzin zastosowania maszyn 
liczących. Oczywiście także Amiga doskonale nadaje 
się do wykorzystania w tej dziedzinie, choćby dzięki 
dziesiątkom różnego typu baz danych. 


Jarosław Florodecki 





iewątpliwie jedną z tych 

prostszych baz danych 

jest program Bank da- 

nych, wydany przez firmę 
Andromeda. 

Wewnątrz pudełka znajdzie- 

my jedną dyskietkę z progra- 


LED 


Eb 


GNT 
|EMEWM 


SELEZIULEWEM 


mem oraz instrukcję obsługi. 
Najpierw kilka słów o tym dru- 
gim składniku pakietu. Instruk- 
cja jest napisana w sposób bar- 
| dzo zwięzły, choć zawiera wy- 
| starczający opis poszczegó|- 
nych opcji występujących w pro- 
gramie i na jej podstawie każdy 
przeciętnie inteligentny użyt- 
kownik Amigi bez problemu po- 
radzi sobie z jego obsługą. Spo- 
ro do życzenia pozostawia na- 
tomiast poziom wydania instruk-= 
cji Są to po prostu dwie małe 
karteczki złożone w książecz- 
kę. Trudno żądać doskonałej 
jakości w wypadku tak niewiel- 
kiej publikacji, jednak czegoś 
mi w tej instrukcji brakuje. 











Drugi element pakietu to dys- 
kietka. Zawiera ona sam pro- 
gram, wszystkie niezbędne bi- 
blioteki oraz, między innymi, 
komendę AmigaDOS-u LoadWB. 
Po włożeniu do stacji dysków, 
po chwili wczytywania, ukazuje 
się więc ekran Workbencha, z 
ktorego poziomu należy wybrać 
ikonkę Banku danych oraz nad 


nią kliknąć. Po chwili oczekiwa- 
nia program gotowy jest do pra- 


| cy. Warto może tutaj dodać, że 


będzie działał na każdej Amidze 
wyposażonej w co najmniej 1 MB 
pamięci RAM. 

Po tych nieco przydługich in- 
formacjach wstępnych, przejdź- 
my do opisu samego programu. 
Jak już wspomniałem, jest to jed- 
na z wielu prostych baz danych, 
jakie dość powszechnie dostęp- 
ne są na amigowym rynku. Pro- 
gram ten pozwala na zdefiniowa- 
nie rekordów © dwunastu polach 
każdy oraz wpisywanie w nich 
danych dowolnego typu, zawsze 
interpretowanych jako zwykłe 
kody ASCII. Można oczywiście 





TEST A 
o 


korzystać z polskich liter. Stan- 
dardowo na dyskietce zalnstalo- 
wane zostały czcionki w obecnie 
najbardziej rozpowszechnionym 
standardzie AmigaPL. 

Obsługa programu jest w miarę 
prosta. Większość opcji dostęp- 
na jest z rozwijanych menu, umie- 
szczonych w górnej części ekra- 
nu, kilkakrotnie trzeba też posłu- 
żyć się wyświetlanymi na ekranie 
gadżetami. Ogólnie z programem 
pracuje się w miarę przyjemnie i 


| właściwie bez problemów. 


Zawsze jednak można znależć 
kilka niedociągnięć. Zadaniem 
testu jest ich przedstawienie, 
proponuję więc przyjrzeć się 
Bankowi danych nieco dokła- 
dniej. Stworzenie bazy danych 
nie jest trudne. Po wybraniu od- 


| powiedniej oncji wpisujemy po 





prostu kolejno dwanaście nazw 
pól, które będą używane w re- 
kordach naszej bazy danych. 
Warto tutaj odnotować, że nie 
ma możliwości skorzystania z 
mniejszej liczby pól w rekordzie. 
Najwyżej można zostawić puste 
miejsca, przez co rekordy te 
będą w zasadzie niewidoczne. 
Pewnym skutkiem ubocznym ta- 
kiego rozwiązania pozostaje jed- 
nak zwiększenie ilości zajmowa- 
nej przez bazę pamięci oraz 
zwiększenie długości pliku za- 
wierającego dane. 

Zaraz po utworzeniu bazy da- 
nych jesteśmy zmuszeni do wpi- 
sania pierwszego rekordu, | tu- 
taj wychodzi drugi drobny pro- 
blem. Jeżeli nawet korzystamy z 
mniejszej liczby pól, to itak trze- 
ba naciskać klawisz [Return] we 
wszystkich pustych polach, aby 
zatwierdzić wpisywany rekord. 
Jeżeli już jesteśmy przy wpisy- 
waniu danych, to warto również 
wspomnieć o braku możliwości 
swobodnego poruszania się w 
ramach poszczególnych pól wpi- 
sywanego rekordu, Aby dokonać 
poprawki w zatwierdzonym już 
polu, trzeba, niestety, przedzie- 
rać się przez kilka różnych opcji, 
docierając do funkcji, umożliwia- 
jącej edycję pól w rekordach. 

Zawartość danego pola można 
zmienić tyłko z poziomu menu 
przeglądania, po skorzystaniu z 
gadżetu z symbolem kółka. Moim 
skromnym zdaniem opcja ta mo- 
głaby być nieco lepiej przygoto- 
wana. Gadżety służące do prze- 
glądania zawartości bazy danych 
mogłyby przecież być stale do- 
stępne, natomiast opcja edycji 
mogłaby być dostępna z rozwija- 
nego menu i dotyczyć wyświetla- 
nego w danym momencie rekor- 
du. Sama edycja zresztą również 
nie należy do najlepiej rozwiąza- 
nych. Można jedynie wybrać jed- 
no pole, którego zawartość jest 
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KASETY VBS 
KORSARZA 
Zapawnią Wam dostęp do niezwykie bogatej kolekcji 
-PD I Shareware - 
26 kaset "dyskletkowych” I 112 kaset dla twardego. 
Gry, doma, użytki, grafika I muzyka. 
Na Jednej kasecie dyskietkowej mieści się około 220 dyskietek, na 
twardodyskowej około 220 MB. 
Aby otrzymać katalog dyskietkowy, 
wyślijcie 1 dyskietkę + znaczek za 60 gr lub 2 zł. 
Połny twardodyskowy - 2 dyskietki + znaczek lub 3 zł - na adres: 
Wojciech Knapczyk 
02-683 Warszawa 
ul. Gotarda 1 m 36 
go konkursu nieustającego 
ych Kllentów 
jz Tarnowa 
»r z Bytomia 


z Warszawy 
Y 





Oto lipcowi laureaci mo 
dla Szanov 
Zdzisław Nyc 

Joachim Sonn 


Barbara Wine 















GRATULUJĘ! 
Ceny kasat VBS: 
plugość Dyskletkowe Twardodyskowae 
| E-120 30 zł 
| E-240 60 zł 50 zł 
| E-300 66 zł 


U KORSARZA ZNAJDZIESZ WSZYSTKO, A MAWET JESZCZE WIĘCEJ II! 


4 





ją WYDAWNICTWO 


LUPUS 


60 Bajtów - magazyn komputerowy 
Wydawnictwa Lupus i Radia WaWa. 
W każdą niedzielę godzina 17.00 
Prowadzi Jacek Piekara. 


RADIO 


Wz59.8:8 dry 


CLAfS$IC ROCK 


ELEOEOOECE 
Sprzedaż wysyłkowa 
BLIZZARD 1230 I 40/50MHz _ BLIZZARD 28MHz 
MTEC 1230 28 MHz CYBERSTORM 
A REZ ARNE 0. RAZIE 


tażu ) hurtowe ! 
do JEdo AL200 | 


>0=<>P 


©©B= 


- naprawa sprzętu Commodore 
- oprogramowanie, literatura, czasopisma 
- biblioteka programów Public Domain 
- seria Fish, Amos, Kickstart 
- twarde dyski 2,5 i 3.5 cala do Amigi 600 i 1200 
- kable, karty, rozszerzenia pamięci, samplery, interfejsy 
- przełączniki kickstartów, konfiguracji pamięci, bootselektory 
- zewnętrzne twarde dyski z miejscem na rozszerzenie pamięci 
- stacje dysków 3.5 oraz 5.25 cala 
- wyłączniki GD-ROM-ów w Amigach CDTv 
- oficjalny dystrybutor firm ELSAT, ELBOX, EUREKA 
- tylko unas naprawa komputerów z montażem powierzchniowym (A600, 
A1200) 
- komputery IBM-PC w dowolnej (według życzenia klienta) konfiguracji 
Zapraszamy codziennie 11-20 w soboty 10-15 
Warszawa uł. Batorego TO tel. 23-93-70 








horodeck I 
yeti 


Hęsłauski 


kasowana i może być wpisana od 
nowa. Stanowczo brakuje mi tu- 
taj możliwości swobodnego po- 
ruszania się w ramach całego 
rekordu. O ile przy wpisywaniu 
danych była to wada do wyba- 
czenia, o tyle w wypadku edycji 
jest to naprawdę duży problem. 
Pozostałe opcje właściwie nie 
budzą molch zastrzeżeń. Prze- 
szukiwanie bazy jest oczywiście 
ze względu na małe możliwości 
tworzenia ogólnych wzorców 
dość ubogie, ale do tak prostej 
bazdy danych zupełnie wystar- 
czające. Mamy też możliwość 
sortownala danych według do- 
wolnego pola, zarówno w po- 
rządku rosnącym, jak i maleją- 
cym. Warto nadmienić, że dane 
sortowane są z uwzględnieniem 
polskiego alfabetu. Można też, 
oczywiście, zmieniać nazwy po- 
szczególnych pól. Zarówno 
wszystkich razem, jak tylko po- 
jedynczych, wybranych. Istnieje 
także możliwość zabezpieczenia 
wpisywanych danych hasłem. 
Na koniec zostawiłem sobie 
jeszcze jedną opcję, a mianowi- 
cie wyświetlanie danych w tabel- 
ce. Niewątpliwie jest to rzecz 


bardzo cenna, ja jednak jestem | 


zwolennikiem stosowania rozwią- 
zań dopracowanych, to znaczy, 


że jak się już jakąś opcję w pro- | 


gramie umieści, to powinna ona 
być w pełni funkcjonalna. Po 
pierwsze z niewiadomych powo- 
dów skorzystanie z tabelki jest 
możliwe dopiero po wpisaniu co 
najmniej dziewięciu rekordów. 


Czy problemem było włączenie w | 


kod programu kilku komend wię- 
cej? Poza tym brakuje mi tutaj 
możliwości przeglądania wszyst- 
kich pół rekordów. Aż się prosi, 
aby obok strzałek góra-dół znala- 
zły się także strzałki prawo-lewo, 
Niewątpliwie znacznie ułatwiłoby 
to pełny przegląd zgromadzonych 
danych. 








| w końcu największa, molm 
zdaniem, wada programu. Otóż, 
jak zresztą większość wydawa- 
nych w Polsce programów, zo- 
stał on napisany w języku AMOS. 
Niewątpliwe język ten jest bar- 
dzo dobry, jednak nie do tego 
rodzaju zastosowań. Już niejed- 
nokrotnie pisałem, że w wypadku 
programów użytkowych, aszcze- 
gólnie tych, które mają spełniać 
funkcję podręcznego programu, 
korzystanie z AMOS-a jest raczej 
bez sensu. Po pierwsze wymaga 
on otwarcia własnego ekranu, po 
drugie nie działa w pełni w multi- 
taskingu, po trzecie, nawet gdy 
nie nie robi, zabiera bardzo dużo 
czasu procesora. Te cechy spra- 
wiają, że korzystanie z progra- 
mów użytkowych napisanych w 
tym języku nie jest najwygod- 
niejsze. 

Czas na podsumowanie. Po- 
mysł na tak prostą bazę danych 
niewątpliwie nie jest niczym no- 
wym. Warto jednak odnotować, 
że jest to pierwszy polski program 
tego rodzaju o nieco większych 
ambicjach. Bardzo cenną cechą 
jest też choćby uwzględnienie 
polskich znaków w sortowaniu 
rekordów. Mimo to, wiele rzeczy 
przydałoby się zmienić, wiiczając 
w to cały interfejs użytkownika, 
nie wspominając oczywiście o 
użytym języku programowania. 
Bank danych z pewnością będzie 
jednak doskonałą propozycją dla 
każdego początkującego amigow- 
ca, który poszukuje produktu pol- 
skiego, w miarę taniego i proste- 
go w obsłudze, 


Bank Danych 
Andromeda, 
uł. Wandy 1, 
32-510 Jaworm, 
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am nadzieję, że trzynaste spotkanie z E nie będzie pe- 
chowe. Proponuję od razu przejść de poznawania tajni- 
ków pracy w systemie operacyjnym Amigi. Tym razem na 
tapecie znajdują się wiadomości IDCMP (lntuition Direct 
Communications Message Port system). 

IDCMP_VANILLAKEY - wiadomości tego typu niosą ze sobą 
bajt, oznaczający wciśnięty klawisz. Podkreślam - bajt, wiadomości 
te nie przesyłają kodów wielobajtowych, czyli takich, które genero- 
wane Są po wciśnięciu klawiszy specjalnych typu [Help], [F1], [Del] 
itp. IDCMP_VANILLAKEY przesyła bajty klawiszy, uwzględniając wy- 
brane obłożenie klawiatury. Użytkownicy, preferujący niemiecki 
układ klawiatury, po wciśnięciu [Y] (przy [X]) otrzymają w polu 
msg.code odpowiednią dla obłożenia literę. 

IDCMP_RAWKEY —- tymi wiadomościami Intuition przesyła kod 

klawisza, czyli tzw. scancode - wartość przesyłana do komputera z 
procesora klawiatury. Kody dla wciśnięcia klawisza i puszczenia go 
są rozróżniane, tzn. jeżeli wciśniesz klawisz [A], to otrzymasz dwie 
wiadomości - pierwszą wtedy, kiedy go wciśniesz (w tym wypadku: 
$20), drugą - gdy go puścisz ($A0). Rozróżniane są one przez 
dodanie stałej [ECODE_UP_PREFIX (o wartości $80) do kodu klawi- 
sza (dla A będzie to $20+580=SA0). 

Oprócz numeru klawisza aplikacja otrzymuje informację o tym, 
jakiego kwalifikatora klawisz został wciśnięty, Ito w obu wypadkach, 
"RAW I VANILLA. Na przykład może to być lewy lub prawy klawisz 


_ [Shift], [Alt], [Amiga] itp. Kody tych klawiszy nie są przesyłane przez 


wiadomości IDGMP_VANILLAKEY, ale wciśnięcie samego klawisza 
kwalifikatora można rozpoznać, używając wiadomości typu 
IDGMP_RAWKEY. Kod kwalifikatora można znależć w polu 
msg.qualifier, należy jednak pamiętać, że jest to pole typu INT oraz 


_ żekwalifikatory, dotyczące klawiszy, zajmują tylko osiemnaście pierw- 


szych bitów. Dlatego też proponuję wykonywać instrukcję 






kwalifikator:= AND S3EF 


sg.qualifier 





aby uzyskać czysty kod kwalifikatora klawiszowego (lub kwalifikato- 
rów klawiszowych, wszak można wcisnąć np. [Shiftj[AIt][A]). Oto 
wszystkie, które można otrzymać z Intuition: 





IEQUALIPIER LSHTFT$0001 
IEQUALIF1ER RSHIFT$0002 
$0004 
TEQUALIFIER_CONTROL 50006 
$0010 
$0020 
50040 
50080 
$0100 


IEQUALIFIER_CAPSLOCK 


TEQUALIFIER_LALT 
IEQUALIFTER_RALT 
IEQUALIFIER. LCOMMAND 
IEQUALIFIER_RCOMMAND 
IEQUALIFIER_NUMERICPAD 
IER_REPEAT$0200 





IEQUALIF 


Przypominam, że w programach należy stosować nazwy, a nie 
wartości numeryczne!!! Kwalifikatory pozwalają odróżnić między 
innymi klawisz naciśnięty na klawiaturze numerycznej od „normalne- 
go”, np. szarą gwiazdkę od kombinacji [Shift][8], a także pozwalają 
na rozpoznanie rozpoczęcia automatycznego powtarzania się klawi- 
sza (kwalifikator REPEAT). Dodam, że mianem COMMAND twórcy 
systemu Amigi nazywają klawisz ze stylizowaną literką „A”. 
- Przykładowo, jeżeli aplikacja reaguje na kombinacie klawiszy [Alt] 
i [Help], to rozpoznawanie takiej sytuacji należy rozwiązać, dopisu- 
jąc do programu z ramki, zaraz po liniach TextF, coś takiego: 












IF klasa=IDCMPF_RAWKEY 
IF ((kOG=$5F) AND (kwalif AND 'IEQUALIFIER_LĄUT+IEQUALIFIER_RALT) |) 
TextP (30,85, 'Wcśanąłeś dowolny [Alt] i [Help] '] 
ENDIF 
ENDIF 
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Musisz też pamiętać, aby dodać do linii programu, definiującej 
wczytywanie modułów (linii z MODULE), nazwę 'devices/inpute- 
vent', w którym to pliku zdefiniowane są kody kwalifikatorów. 

Począwszy od systemu w wersji 36 (a więc od bety 2.0) można 
zażądać, aby aplikacja była zawiadamiana o obu typach wiadomości 
związanych z klawiszami (RAW i VANILLA). W tym celu przy otwiera- 
niu okna trzeba umieścić, w parametrze odpowiedzialnym za wiado- 
mości IDCMP, oba typy. Wtedy Twoje okno będzie otrzymywało 
wiadomości typu IDCMP_VANILLAKEY, kiedy klawisz da się „ugoto- 
wać” (z angielskiego - raw znaczy surowy, natomiast niektórzy 
zamiast vanilla używają sformułowania cooked - ugotowany), ajeżeli 
nie - to otrzymasz wiadomość typu IDCMP_RAWKEY. Efektem ubocz- 
nym jest fakt, że aplikacja nigdy nie dostanie wiadomości o wyciśnię= 
ciu klawisza typu raw. 

Za miesiąc dalszy ciąg wykładu o IDCMP, Przy okazji podaję 
informację, że powstał ogólnopolski klub miłośników programowa- 
nia w Amiga E. Kontakt: Jakub Dudek, ul. Szczytowa 6, 33-112 
Tarnowiec, tel. (012) 210563 (wieczorem w weekendy), e-mail: 
Jdudekestudent.uci.agh.edu.pl lub Jdudek£ucinvi.uci.agh.edu.pl 


Literatura: AuieDecz - „isduiton doe”, Commadoee 1994 
Indudas - „ietuitionfiniutios.h", „imeitien, gadzatdizss.k", „Ibraries(gadiocis.*", Commodore 1994. 





Ilustracja przedatawiająca obłożenie klawiatury w trybie RAW 
znajduje się na 96. stronie 
-> Program ilustrujący dane otrzymywane 
-> a wiadomości typu IDCMP_VANILLAKEY i IDCMP_RAWKEY 
» sbaAkkńasssHA [(G) RW s Magazyn AMIGA 1995 AA4A%00RGRAA 
ENUM KONIEC, BLAD_OKNO 
NODULE 'intuition/intuition' 
DEF wnd:PTR TO window,klasa,kod,kwalif 
PROC main(| HANDLE 
otworzGU!1 (] 
Colour[1,0) 
REPEAT 
zdarzenie () 
TextF (30,35, 'mag.class: 4z%h [8] nag.code: 4h [4] 
(40]*,klasa,kod,kod] 
Textf (30,45, 'msg.qualifier: 4zyh' ,kwalif AND $3FF) 


TextF[30,65, 'IDCNP_VANILLAKEY -- 
,'IDCMP_RAWKEY 
klasa=TOCMP.CLOSEWINDON 


4hf(8]*, 
- 4h[B] ', TDCMP_RAWKEY| 


IDCMP_VANILLAKEY] 
TextF [30,75 


UNTIL 


EXCEPT DO 
zamknijGUI (] 
IF exception THEN WriteF('Nie mogę 1sIin', 
ListItem(['','otworzyć okna'] ,exception]] 
ENDPROÓC 


PRÓC otworzGU! () 

IF (wnd:=OpenwW(10,15,400,200, 
IDCNP.CLOSEWINDOW+IDCMP_VANTLLAKEY, 
IDCHP_.CLOSEWINDOW+IDCHP.RAWKEY, */ 
WFLG_DRAGBAR+WFLG_DEPTHGADGET+ 
WFLG_CLOSEGADGET+WFLG_ACTIVATE, 
"IDCM_VANILLAKEY i IDCNP_RAWKEY', 
NIL,1,NIL))=NIL THEN Raise (BLAD_OKNO) 


/* albo 


ENDPROC 
PROC 

IF wnd THEN CłogeWindow (wnd) 
ENDPROC 


zanknijGUL4] 


FROC zdarzeniet() 
DEF mea:PTR TO intuinessage 
REPEAT 
klana:=0 
IF męas:=GętMsg (wnd,userport) 
klasa:=mes.Class 
kod: =ne8s.code 
kwalif:=mes.qualifier 
ReplyMsg (nes) 
ELSE 
WaitPort (wnd,userport] 
ENDTF 
UNTIL klasa 





| ENDPROC 
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AMOS_3D 


Kiedyś panowała moda na różnego rodzaju dema 
z wykorzystaniem animacji obiektów trójwymiaro- 


wych (3D). A może panuje nadal? 


Krzysztof Prusik 
jednym z pierwszych artykułów zaprezentowałem na- 
miastkę ruchu w przestrzeni. Obiekty były przezroczyste 
i nie można ich było dowolnie projektować. Trudno jed- 
nak od programu napisanego całkowicie w AMOS-ie wyma- 
gać czegoś więcej. Przecież tworzenie systemu do animacji zajęłoby 
nie kilka stron MA, lecz o wiele więcej. 
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Załamać ręce? Nigdy! Gdy się dobrze przyjrzeć dyskietkom instala- 
cyjnym programu AMOS Professional, można tam znaleźć coś, co nosi 
nazwę AMOS_3D. Gdy się z tym czymś zapoznamy, szybko stwierdzi- 
my, że zaspokoi to nasze oczekiwania dotyczące pisania programów 
demonstracyjnych z wykorzystaniem efektów 3D. To coś, to tzw. exten- 
sion, czyli rozszerzony zestaw rozkazów do AMOS--a, stworzony przez 
firmę Voodoo Software, Żeby móc z tego korzystać, trzeba to najpierw 


że 


zainstalować 


Jak to się robi? Po prostu przegrywa się plik AMOS_3D lib z 
katalogu Extensions, dysku AMOSPro_Productivity2:, do katalogu 
APSystem, na dysk AMOSPro_System:, a następnie odpala Set 
Interpreter z menu Config. Potem wybiera się Load Default Config, a 








Ogólna idea tworzenia programu, z wykorzystaniem tych (nowych) 
rozkazów, jest taka: tworzymy obiekt za pomocą specjalnego pro- 
gramu Object Modeller (patrz po lewej), a następnie wczytujemy go 
do pamięci swolm programem w AMOS-ie i kręcimy nim na wszelkie 
możliwe sposoby (w końcu po to go stworzyliśmy, żeby się ruszał). 

Blok programu, wykorzystującego rozszerzenie AMOS_3D, powi- 
nien wyglądać mniej więcej tak: 

1. Zainicjowanie trybu dwóch stron graficznych (to już znamy z 
artykułu Grafika „wektorowa” - rozkazy: Double Buffer : Autoback O). 

2. Wczytanie wszystkich obiektów 3D do pamięci (przecież nie 
będziemy tego robić w trakcie animacji). 

3. Zdefiniowanie obiektów w świecie 3D (czyli po prostu wyzna- 
czenie im punktu startu w naszej fikcyjnej przestrzeni oraz inne takie; 
mówiąc prosto: inicjalizacja obiektów). 

4. Zdefiniowanie punktu patrzenia w świecie 3D (skąd będziemy 
patrzeć na naszą wspaniałą animację). 

5. Zdefiniowanie palety kolorów (np. instrukcją Palette). 

6. ANIMACJA, najlepiej w pętli: 

a) jeden krok przekształceń dokonywanych na obiektach (zmiana 
ich umiejscowienia w świecie 3D oraz wszelkiego rodzaju rotacje); 

b) wyczyszczenie ukrytego ekranu (np. Cis 0), a następnie wy- 
świetlenie na nim obiektów w nowych położeniach (rozkaz Td Re- 


| draw); 


c) spowodowanie, że ekran ukryty stanie się widoczny, a widocz- 
ny — ukryty (rozkaz Screen Swap); 

d) synchronizacja wyświetlania (rozkaz Wait Vbl) i powrót do pod- 
punktu a. 


Obiekty 3D 


są wyświetlane na oddzielnym ekranie, całkowicie niezależnym od 
podstawowego. Są to oczywiście bryły geometryczne dowolnego 
kształtu, mniej lub bardziej skomplikowane (to już zależy od nas). 
Obiekty zbudowane są z linii (krawędzi), a miejsca pomiędzy liniami 
(ściany), zamalowane są wybranym kolorem. Na obiektach można 
dokonywać przekształceń typu: zmiana położenia, rotacja, rozcią- 
gnięcia, metamorfozy itp; patrz poniżej, 

Obiekt numer 0 jest punktem położenia obserwatora. Można na nim 
wykonywać te same operacje co na innych obiektach. Jego specyfika 


| objawia się tym, że zmieniając jego położenie (lub dokonując jego 
rotacji), powodujemy zmianę położenia wszystkich innych obiektów. 


następnie Set Loaded Extensions. Na wybranej wolnej pozycji wpi- | 


suje się „AMOSPro_3D.lib" i zapisuje konfigurację na dysk (Save 
Config), po czym resetuje komputer i odpala AMOS jeszcze raz. 

Uwaga! Jeżeli wystąpi błąd (zrobiliśmy coś nie tak), AMOS po 
prostu nie wystartuje. W takim wypadku, żeby przywrócić jego zdo|- 
ności do normalnej pracy, trzeba przegrać zapasową kopię koniigu- 
racji do S:AMOSPro_lnterpreter_Config. Jeżeli takiej nie masz, to 
patrz artykuł „Co to jest AMOS?". 

A teraz, skoro już wszystko przygotowane do wytężonej pracy, nieco 


teorii 


Po zainstalowaniu rozszerzenia 3D, AMOS otrzyma do swojej 
dyspozycji nowy zestaw rozkazów (wszystkie poprzedzone są przedro- 
stkiem Td, np. Td Object). 
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Aby to zrozumieć, spróbujmy sobie wyobrazić, że obiekt numer 0 
to nasze oczy, Zmieniając punkt, z którego będziemy patrzeć, powo- 
dujemy przemieszczenie się fikcyjnego świata 3D. Dokonując np. 


/ rotacji obiektu O w lewo, powodujemy, że nasz łepek (i automatycz- 






Linia (krawędź) 


ściana 
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nie oczy), będą nachylone troszkę w lewo, i cały świat wyda nam się 
nieco przekrzywiony (wszystko jest względne). 

Słynne dema, z poruszaniem się po flkcyjnym świecie trójwymia- 
rowym, to nic innego, jak ciągła zmiana punktu obserwatora (żadne 
inne przekształcenia nie są dokonywane, oprócz sporadycznych 
wypadków, np. przelatujący samolot czy otwieranie drzwi). Radzę to 
zrozumieć, bo często o wiele prościej jest przesunąć punkt patrze- 
nia na rzeczywistość 3D, niż dokonać przesunięcia ogromnej liczby 
obiektów. 





Programik 


Trochę to dziwne, ale grafika trójwymiarowa w AMOS=-ie jest wy- 
świetlana na zupełnie oddzielnym ekranie. Jeszcze inny ekran, to 
ekran-tło (background), specjalny dla rzeczywistości 3D. Żeby było 
śmiesznie, ekran-tło definiuje się jako fragment dowolnego innego 
otworzonego ekranu AMOS-a. Zamotałem trochę? Cóż, sam się już 
w tym wszystkim pogubiłem. Proponuję więc od razu przejść do 
rzeczy i napisać prościutki programik, obracający coś na ekranie. 
Może nas to oświeci. 

Dziwnie się pisze program, nie znając rozkazów, ale może sobie 
jakoś poradzimy, poznając tylko te, które nam będą w danej chwili 
potrzebne. Spójrzmy na ogólny schemat programu i rozpocznijmy 
punkt po punkcie realizację „postulatów”. 

Ad. 1: Inicjalizacja trybu dwóch ekranów. 


Ad. 2: Wczytanie obiektu. Jak to się robi? Najpierw ustala się 
katalog, z którego będziemy wczytywać obiekty rozkazem Td Dir 
KATALOG$, a następnie wczytuje jakiś do pamięci komputera roz- 
kazem Td Load NAZWA$. Jeżeli dysponujemy programem Object 
Modeller, to mamy również około 200 przykładów obiektów. Zapisa- 
ne są one w katalogu OM/Examples. Możemy więc na przykład 
zrobić coś takiego: 


Ad. 3: Inicjalizacja obiektów. Wczytaliśmy zaledwie jeden obiekt, 
ale może by go tak wyświetlić w dwóch miejscach na ekranie? To już 
będzie ciekawsze. Najpierw jednak zapoznajmy się z komendą inl- 
cjalizującą: 


Gdzie: 

NR - numer obiektu na ekranie; 

NAZWAŚ - nazwa obiektu (ta sama, która została użyta przy okazji 
wykorzystania instrukcji Td Load); 

X,Y,Z - współrzędne obiektu w naszej fikcyjnej przestrzeni 3D; 

KX,KY,KZ - kąty nachylenia do odpowiednich osi. Liczba 16384 
odpowiada tu kątowi 90 stopni (jest to trochę dziwne, ale ma sens, 
bo dzięki temu, nie wykorzystując czasochłonnych liczb rzeczywi- 
stych, zapewniamy sobie dużą dokładność w wyliczaniu kątów). 
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Do naszego przykładowego programu możemy dodać następują- 
ce dwie linie: 


Ad. 4: Punkt patrzenia. Nie komplikujmy sobie życia I jako punkt 
patrzenia przyjmijmy początek układu współrzędnych z kątami na- 
chylenia do osi X, Y, Z również O, O, 0. Ok? No to: 


Ad. 5: Paleta kolorów. Darujmy sobie to. 

Ad. 6: Animacja. Myślę, że proste (i zarazem efektowne) będzie po 
prostu wykonywanie rotacji we wszystkich trzech kierunkach, z 
różnymi krokami. Można do tego wykorzystać np. rozkaz 





który powoduje obrót obiektu numer NR (RX,RY,RZ - przyrosty 
kątowe, o jakie ma się zmienić nachylenie obiektu w każdej z trzech 
osi X, Y, Z). 

Nasza pętelka może więc wyglądać następująco: 








W przyszłym odcinku AMOSx-a, jeżeli nie wydarzy się nic nieprze- 
| widzianego (tj. nie padnie mi komputer - odpukać), zamieszczony 
/ zostanie opis najważniejszych (wszystkich, oprócz nie znanych mi) 
| rozkazów rozszerzenia AMOS_3D. 
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Kamil iskra, Dariusz Żbik 


ez zbędnego wstępu przejdźmy do przykładu, nawiązujące- 
go do poprzedniego odcinka. Chodzi o listing 7. Program 
demonstruje otwarcie ekranu publicznego. Użytkownik może 
sam wybrać tryb, w jakim ma być wyświetlany ekran, podając 
programowi w linii argumentowej identyfikator trybu wyświetlania, czyli 
odpowiednią liczbę, zdefiniowaną w pliku „graphics/modeid.h". Liczbę 
tę program otrzymuje w formie napisu (w argv 1]) - konwersją na wartość 
liczbową zajmie się za nas standardowa funkcja strtoul(), która przy 
użytych przez nas parametrach akceptuje liczby podane w trybie szesna- 
stkowym (poprzedzone znakiem 0x bądź 0X), ósemkowym (poprzedzone 
zerem) bądź dziesiętnym - jej dokładny opis znajdziesz w Zalecanej 
Literaturze („Język ANSI C”). Jeżeli użytkownik nie poda tego parametru, 
to ekran zostanie otwarty w trybie hi-res, przy użyciu standardowego 
monitora (a więc w wypadku większości Amig w Polsce — PAL). 


Program sprawdza, czy podana wartość jest sensowna (ModeNotAva- | 


ilable()), otwiera ekran (OpenScreenTagList()) i uaktywnia go (PubScre- 
enStatus()). Następnie czeka na naciśnięcie [Retum] I zamyka ekran. 

Chcąc sprawdzić, czy program rzeczywiście działa tak, jak powi- 
nien, uruchom go, a następnie uruchom listing 6. z parametrem 
LISTING? - okno powinno się otworzyć na naszym ekranie z listingu 
7. Warto też sprawdzić, czy działa otwieranie ekranu w różnych 
rozdzielczościach. Uruchom listing 7. tak: 


Listing? 0x11000 





Szybkie spojrzenie do „graphics/modeid.h" i już wiesz, co to za 
tryb: NTSC_MONITOR_ID. Uruchamiamy więc, a tu: 





Czyżby coś było nie tak? Nie, wszystko jest w porządku! Po prostu 
nie można używać trybów, których sterowniki nie są uruchomione. 
Uruchom więc program „Storage/Monitors/NTSC" i... tym razem 
działa, tzn. ekran wariuje (przynajmniej umnie — mój monitor wyświetla 
tylko obraz w trybie PAL). 

A co się stanie, gdy się uruchomi dwa listingi 7 naraz - np. zdwóch 
Shelli? 


Nie mogę otworzyć ekranu! 


Jest to związane z tym, że w systemie nie mogą istnieć dwa ekrany 
publiczne o tej samej nazwie. Z tego właśnie powodu większość 
aplikacji ma na końcu nazwy ekranu publicznego cyfrę - normalnie 
jest to „1”, ale gdy uruchomisz kolejne kopie tego samego programu, 
to w nazwie będzie „2", „3" itd. Możesz wprowadzić odpowiednie 
modyfikacje w listingu 7., aby I on tak się zachowywał - sugerujemy 
„wrzucić” OpenScreenTags() w pętlę i stworzyć zmienną, zawierającą 
nazwę ekranu publicznego, która powinna być po każdym nieudanym 
OpenScreenTags() modyfikowana - poprzez zwiększanie się cyferki 
na jej końcu. Program powinien jednak wiedzieć, dlaczego nie udało 
się otworzyć ekranu. Może wcale nie dlatego, że jest już inny o tej 
samej nazwie, ale dlatego, że brakuje pamięci? Przewidzieli to twórcy 
systemu - służy do tego tag: 

SA_ErrorCode - jego parametrem jest adres zmiennej typu ULONG, 
do której zostanie zapisane, dlaczego ekranu nie można było otwo- 
rzyć, np. gdy ekran publiczny o tej nazwie już istnieje, zostanie tam 
odnotowana stała OSERR_PUBNOTUNIQUE, gdy brakuje pamięci — 
OSERR_NOMEM bądź OSERR_NOCHIPMEM. Stałe są zdefiniowane 
w pliku „intuition/screens.h". 

Otwarty przez nas ekran będzie używał standardowej czcionki sy- 
stemowej, ustawionej przez użytkownika w systemowym programie 
Font. Czcionka ta jest zawsze nieproporcjonalna (fixed width), tzn. 


Podano nieznany identyfikator trybu wyświetlania! 
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szerokość wszystkich liter jest taka sama. Istnieją dwa tagi kontrolu- 
jące to, jaka czcionka ma zostać użyta na ekranie: 

SA_SysFont - ustala, która z ustawionych przez użytkownika w Font 
czcionek ma być użyta: przy parametrze O (wartość domyślna) użyta 
zostanie czcionka systemowa, a przy 1 - czclonka ekranu Workben- 
cha (która może być proporcjonalna). 

SA_Font - parametrem jest struktura „TextAttr", którą omówimy za 
dwa miesiące - specyfikuje ona dokładnie nazwę i rozmiar czcionki, 
która ma zostać użyta na ekranie. | znów powtórzę mój mały apel (tak, 
wiem, że robię się nudny, ale będę to powtarzał tak długo, aż wejdzie 
Wam to w krew!): nie używajcie tego tagu bez ważnego powodu, a 
jeżeli chcecie go użyć, to dajcie użytkownikowi możliwość wybrania 
dowolnej czcionki. Szczególnie denerwująca jest sytuacja, gdy posia- 
dacz monitora o rozdzielczości 800 x 600 pikseli musi wypatrywać 
oczy, bo program używa maciupeńkiej czcionki topaz 8. 

Powinniście jeszcze wiedzieć, w jaki sposób zmienia się ustawienie 
kolorów ekranu (tylko pamiętajcie o naszym apelu!). Robi się to za 
pomocą następujących funkcji z biblioteki „graphics.library”: 






void SetRGB4( struct wiewrort *vp, 


unsigned long green, 


long index, unsigned long red, 


unsigned long blue ]; 


void SetRGA32( struct ViewPort *vp, unsigned long n, unsigned long 
r, unsigned long g, unsigned long b |]: 








rów w wypadku palety 12 bitów (po 4 bity na każdą składową). Druga 
funkcja pojawiła się razem z nowymi kośćmi graficznymi w OS 3.0 i 
Jest ona stworzona zdecydowanie na wyrost - obsługuje 96-bitową 
paletę (po 32 bity na każdą składową). Rzecz jasna, obecne układy 
graficzne nie mają takich możliwości, więc parametry są „zaokrągla 
ne". Znaczenie parametrów jest następujące: 

vp - adres struktury „ViewPort", wchodzącej w skład struktury 
„Screen”" - pole „ViewPort”. W strukturze tej są zapisane ustawienia 
kolorów, tryb wyświetlania ekranu itp. 

index, n - numer koloru, który ma zostać zmieniony 

red, green, blue - (w funkcji SetRGB4()) nowe wartości poszcze- 
gólnych składowych - od O do 15 

r, g, b - (w funkcji SetRGB32()) nowe wartości poszczególnych składo- 
wych - od O (minimum nasycenia) do OxFFFFFFFF (maksimum nasycenia). 

Przydatna jest możliwość otwarcia ekranu o takich samych atrybutach, 
jak Workbench, jako że atrybuty Workbencha użytkownik może łatwo 
dostosować do własnego „widzimisię”. Pomyśleli o tym twórcy systemu: 

SA_LikeWorkbench - powoduje, że otwarty ekran będzie kopią 
ekranu Workbencha - będzie miał jego rozmiar, liczbę kolorów, tryb 
wyświetlania, czcionkę itp. 

Niestety, twórcy systemu pomyśleli o tym nieco zbyt późno - tagten 
jest dostępny dopiero od OS 3.0. W OS 2.04 trzeba go więc emulo- 
wać. Aby zrobić to dobrze, musicie poznać jeszcze trzy funkcje: 


| 
Pierwsza z nich jest starą funkcją, która umożliwia ustawienie kolo- 
| 


R 








struct Drawinio *GetScreenDrawInfo( struct Screen *screen ); 





Funkcja zwraca adres struktury „Drawinfo”, należącej do ekranu 
„screen", bądź O, gdy nie można tego zrobić. Struktura „Drawinfo" 
jest zdefiniowana w pliku „intuition/screens.h" - nas interesuje w 
niej pole „dri_Pens”, będące wskaźnikiem na tablicę „penów” oraz 
„dri_Depth”, zawierające informację o liczbie kolorów na ekranie. 
Gdy struktura „Drawinfo” nie jest nam już dłużej potrzebna, należy 

| użyć funkcji: 


woid FreeScreenDrawinfo( struct Screen *zcreen, struct Drawinfo 


*drawinfo |]; 





Trzecia funkcja jest zawarta w „graphics. library”: 


| 
| 
I 





LONG GetvPModeID| struct ViewPort *vp |; 
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Zwraca ona tryb wyświetlania danego ViewPortu (patrz wyżej - opis 
SetRGB4()) bądź INVALID_ID, gdy nie może tego zrobić. 

SA_AutoScroll - jeżeli parametrem jest TRUE i szerokość/wyso- 
kość ekranu jest na tyle duża, żenie możemy zobaczyć całego ekranu 
naraz, to po przesunięciu myszy do krawędzi ekranu będzie on prze- 
wijany (można to najlepiej zrozumieć, eksperymentując w systemo- 
wym programie ScreenMode z opcją AUTOSCAOLL oraz szerokością 
i wysokością ekranu). 

Czas więc przetestować to wszystko = patrz listing 8. Gdy program 
wykryje obecność systemu 3.0 bądź nowszego, to idzie na łatwiznę i 
po prostu używa tagu „WA_LikeWorkbench”. W wypadku systemu 2.x 
pobiera informacje o „penach” | liczbie kolorów (GetScreenDrawin- 
fo()) oraz trybie wyświetlania (GetVPModelD()), pozostałe zaś informa- 
cje bierze po prostu ze struktury „Screen” ekranu Workbencha. Gdy 
ekran ma włączony AutoScroll, to w polu „Flags” struktury „Screen" 
jest ustawiona flaga AUTOSCROLL. 

Na dziś wystarczy. W następnej części trochę sobie porysujemy po 
okienkach. 


Przyganiisam, że mają stron WWW można ożejrzeć w lstemecie pod adresem: £ttp://www uci agh odu pl/stedemt/ 


iefgrpfiskra(pebic_html/ndex=tm. Znajdują się tam min listiag z kursu. Wszelkie © male proszę kierować pod adresem: 
iskeatostedant uci agh edu gl. 



















/* Listing 87 */ 
<intuition/intuition.h» 


<proto/exec .h> 


include 
include 
include 
fHinclude 
Winelude 


<proto/graphics.h> 
<proto/intuition.h> 
<Btdio, hr 

struct IntuitionBase *IntuitionBase; 
struct GfxBase *GfxBase; 

struct Screen *ekran; 














ULONG modeid=DEFAULT_MONITOR_ID | KIRES_KEY; 
UWORD tabpenńs [] = ( (UWORD) 70]; 
int main(int argc, char *argv|]) 
I 
check_os [08_20| ; 
if |! |IntuitionBase= (struct IntuitionBase*); © OpenLibrary 


(*intuiticn.library*, 37))) 
return 20; 
| if |![GfxBaese= [struct GfxBase*)]OpenLibrary |"graphics.library", 
137)11 
ji 

CloseLibrarył|struct Library*|iIntuitionBase) ; 


return 20; 


it (argc>1] 
modęid=strtoul (argv(i], 0, Ol; ć 
f* Konwerzja na wartość liczbową */ 
if (tModeNotAvailable (modeld) ) 
if |[ekranrOpenścreenTage (0, 
SA_Depth, 2, 
SA_.Title, *LISTING7", 
SA_Type. PUBLICSCREEN, 
SA_PubNane, *LISTING?", 
SA_DisplaylD, modeid, 
SA.Pene, tabpens, 
TAG_DONE) ] 
I 
PubScreenStatus (ekran, 0); 
for i;; 
l 
printf ("Naciśnij RETURN, aby zamknąć ekran.. 
getchar/] ; 


An”) r 


ić (Closefcreen(ekran) | > 
break; 


printf ("zamknij wazystkie okna znajdujące się na 
ekranie!4n"):; 








printf (*Podano nieznany identyfikator trybu © 
wyświeętlania!yn”]: 





CloseLibrary((struct Library*| Gfxkaee); 
CloseLibrary((struct Library*)IntuitionBase) ; 
return D; 































/* Listing $8 */ 





Hinelude 
finelude 


<proto/do8 ,h> 
<proto/exec.h» 

finclude <preto/graphics .h>» 
finclude =<proto/intuition.h= 

struct IntuitionBase *IntuitionBase; 
struct GfxHage *GźxBaze; 
struct Screen *wbscrean, 
struct Drawinfo *wbdinfo=0; 
ULONG wbmodeid; 

void wyjacie(int kodpowr) 

I 


*ekran"0; 


i! (ekran) 
CloseScreen|ekran] ; 
if (wbdinfoł 


FreaeścreenUrawinfo|(wbscreeńn, wbdinfaj ; 
it twbsoreen) 
UnlockPubScreen(0, wbacreen] ; 


ClozeLibrary(|struct Library*|GfxBase); 
ClozeLibrary| [struct Library*)IntuitionBase) ; 
exit (kodpowr] ; 
1 
int main(int argc, char *argv[]) 
i 
chack_oz (05_20) ; 
1f (!lITIntuitionBaze=(ztruct IntuitionBase*) > 
OpenLibrary(*intuition.library", 37/)) 
return 20; 
i[ (I(GfxBage=(etruct GfxBaze*|* OpernLibrary(*graphice. 
library”, 37))] 
ClosaLibrary|[struct Library*] IntuitionRa8se] ; 
return 20; 


if t(tfstruct Library*;IntuitionBase) ->1ib_version<15] 


if (!lwbscreen=LockPubScreen(0))) 
wyjaciel(10):; 
if (!(wbdinfo-GetScreenDrawInfo(wbzcreen)]] 
wyjscie|(10); 
if ( (wbnodeid=Ge LVPMode7D (4wbecregn=>View 
Portjj== ©  TNVALID_ID) 
wyjscie(10); 
akran=OpenścreenTags (0, 
SA_Width, wbzcreen->Width, 
SA.Hieight, wbacreen->Height, 
SA_Depth, wbdinfo->dri_Depth, 
SA_Title, "Klon Workbencha”, 
SA_SysFont, 1, 
Sh_Type, CUSTOMSCREEN, 
SA_Display1iD, wżmodeid, 
SA_AutoScroll, |ubscreen->Flagas %« AUTOSCROLL), 
SA.Pens, wbdinfoa->dri_Pens, 
TAG_DOWE] ; 
) 
else 
akran=OgenScreenTags (0, 
SA_Title, "Klon Workbencha”, 
SA_LikeWorkbeńch, TRUE, 
TAG_DONE| ; 
if (!tekran) 
wyjscie(10/: 
Delay (500); 
wyjscie (0); 
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Przypominamy, że wszelkie 
opłaty rejestracyjne należy 
AUTOROWI PRO- 


IEEE 
GRAMU, a nie redakcji. 


Rafał Wiosna 


Dysk 40. (format 
OF$) 


AutoAssign 

Jest to bardzo użyteczny pro- 
gram dla wszystkich osób, 
którym nie odpowiada widok 
dziesiątek przypisów, zakłada- 
nych przez programy instalowa- 
ne na twardym dysku. AutoAs- 
sign pozwala zakładać takie rzad- 
ko używane przypisy dopiero w 
momencie, kiedy program(y) do 
nich się odwoła. AA jest podob- 
ny w działaniu do wywołania ko- 
mendy Assign z opcją DEFER, 
jednakże odpowiednie przypisy 
nie są widoczne do chwili ich 
pierwszego użycia. 

AA korzysta z pliku konfigura- 
cyjnego, zawierającego wszyst- 
kie przypisy, które mają zostać 
automatycznie utworzone w chwi- 
li użycia. Program nie przeszka- 
dza innym programom typu Assi- 
gnWedge czy AssignX, wprółpra- 
cując z nimi całkowicie. Jedy- 
nym ograniczeniem jest fakt, że 
najpierw musi zostać uruchomio- 
ny AssignWedge, a potem Auto- 
Assign, nigdy odwrotnie. 


Wysragaria: óżwona Amiga z systenem co najanej 
2.04 

Auioe: Grzegorz Ckowski 

wersja: 1/01 

Opźata rejestacyjna: burakware (przeczytaj instukcjęj 
Dskumentacja w języku angielskim także w formie 
AmigaGuióa. 


Delnstaller 

Sądzimy, że będzie to jeden z 
najczęściej używanych przez Was 
programów. Uruchamiany przed 
instalacją nowego programu, De- 
Installer notuje wszystkie opera- 
cje zapisu plików, tworząc skrypt 
AmigaDOS, który w przyszłości 
pozwoli niemal bezboleśnie odin- 
stalować daną aplikację. 

Delnstaller notuje wszystkie 
operacje zapisu, w tym także 
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tworzenie katalogów. Ponadto 
pliki, które są zamazywane przez 
instalowany program (np. biblio- 
teki), mogą być uchronione 
przed bezpowrotną utratą po- 
przez zmianę nazwy (dopisanie 
rozszerzenia „.old"), Wszystkie 
operacje są notowane w tworzo- 
nym skrypcie, tak że po jego 
wywołaniu wszystko wróci do 
stanu sprzed instalacji. 

Program współpracuje nie tyl- 
ko z oryginalnym Installerem 
Commodore'a, ale też z dowol- 
nymi instalatorami innych produ- 
centów. 


Wysagańia. dowana Amiga 7 systemem co najmońej 
2.04 

Autoe: Grregorz Cakowski 

Wersła: 1.1a 

Opłala rejestratynz burzkuzre 

Dokumeatacja w języku mgotskim takża w lormie 
AtmigaGuicże. 


FileComparer 

Głównym zadaniem programu 
File GComparer jest porównanie 
dwóch plików o jednakowej dłu- 
gości. Jeżeli oba pliki są takie 
same, program poinformuje otym 
użytkownika, w przeciwnym razie 
wygeneruje raport, zawierający 
informacje © wszystkich różni- 
cach. Zadaniem użytkownika jest 
wybranie dwóch plików do po- 


| równania i trzeciego do zapisu 


raportu. Ten ostatni jest ustawio- 
ny domyślnie na RAM:raport. 
Dane są do niego sukcesywnie 
zapisywane, a po zakończeniu 
operacji porównania plik jest wy- 
świetlany na ekranie za pomocą 
Amos Text Readera. 

Sama operacja porównania 
odbywa się z wykorzystaniem 
półkilobajtowego bufora. Sto- 
pień zaawansowania procesu ilu- 
struje poziomy niebieski pasek, 
stopniowo wydłużający się w pra- 
wo. Należy wspomnieć. że po- 
równywane pliki nie powinny się 
znajdować na różnych dyskiet- 
kach, ponieważ dane są z nich 
czytane na zmianę (po pół kilo- 
bajta). Dla większej wygody je- 
den z nich lub oba można prze- 
grać do RAM-u, co przyspieszy 
operację. File Comparer w za- 
myśle autora ma służyć do uła- 
twienia życia „włamywaczom' do 
gier, które zapisują stan gry w 
systemie DOS w postaci plików 











o zawsze takiej samej długości 
(np. Ishar Ill). Włamanie do ta- 
kiej gry polega na zapisaniu sta- 
nu gry, dokonaniu jakiejś zmiany 
(np. zakupu lub straty energii) i 
ponownym zapisaniu stanu gry 
do drugiego pliku. Wówczas po- 
zostaje tylko porównanie zawar- 
tości obu zapisów, by dowie- 
dzieć się, w którym miejscu są 
zapisane interesujące nas war- 
tości, takie jak wspomniana 
energia czy stan funduszy. 

File Comparer zapisuje swój 
raport w postaci tabelki, którą 
można odczytać za pomocą do- 
wolnego edytora tekstu. Każda 
linia tabelki to jeden znak-róż- 
nica, opisany na kilka sposo- 
bów w poszczególnych kolum- 
nach. Kolejne kolumny tabelki 
to: liczba porządkowa, informu- 
jąca nas o liczbie znaków, róż- 
niących badane pliki, offset, 
czyli przesunięcie znaku, które- 
go dotyczy linia, względem po- 
czątku pliku, oraz sam bajt w 
obu plikach, przedstawiony na 
trzy sposoby: jako kod ASCII 
szesnastkowo (HEX), kod AŚCII 


dziesiętnie (DEC) i jako znak | 


na ekranie (TXT). Jeśli znaku o 
tym kodzie nie da się pokazać 
na ekranie, zamiast niego wy- 
świetlana jest kropka. Na szczy- 
cie pliku, oprócz symbolicz- 
nych nazw kolumn tabeli, znaj- 
dują się także nazwy i ścieżki 
dostępu porównywanych pli- 
ków i przyporządkowane im 
kody literowe (A i B), co pozwa- 
la na odrobinę lepszą orienta- 
cję w tabeli. Przesuw w pionie 
umożliwia widoczny po prawej 
stronie czerwony suwak. 

Mimo że File Comparer został 
przeznaczony do porównywania 
plików o jednakowej długości, 
spełnienie tego warunku nie jest 
konieczne do jego poprawnego 
działania. Jeśli badane pliki będą 
się różniły długością, przy porów- 
naniu program weżmie pod uwa- 
gę tylko tę część dłuższego pliku, 
której długość jest równa długo- 
ści krótszego pliku. Innymi słowy, 
program porównuje pliki dotąd, 
aż któryś z nich się skończy. 

File Comparer powstał w języ- 
ku Amos Professional na kompu- 
terze A1200 z twardym dyskiem. 
Ma bardzo prostą oprawę graficz- 
ną, co naturalnie nie wpływa ne- 





gatywnie na jego działanie. Wyma= 
ga biblioteki amos library. Jeśli jej 
nie masz, skorzystaj z załączonej 
na dysku wersji 1.1, która jej nie 
wymaga (i dlatego jest dwa razy 
dłuższa). Program był oczywiście 
testowany, jednak jeśli znajdziesz 
w nim jakiś błąd lub masz inne 
uwagi, napisz pod adresem poda- 
nym powyżej. Jeśli oczekujesz od- 
powiedzi, nie zapomnij o opłaco- 
nej kopercie zwrotnej. 


Wymagania: dowolna Amiga 
Mutor: Bartosz Łegeck 

Wessja: 1,0 

Opłata regestracyjna 5 m lub 3 OM 
Doxumarzacja w języku pałskim. 


IconSpy 

Bardzo prosty, ale użyteczny 
programik. Pozwala na śledzenie 
wywoływania systemowych funk- 
cji GetDiskObject() id Find- 
ToolType() z biblioteki icon. library. 
Dzięki temu można się dowie- 
dzieć, jakie ikony są wyświetlane, 
atakże czego programy szukają w 
polu tooltype ikonki. Jest to bar- 
dzo pomocne, gdyż niekiedy pro- 
gramiści umieszczają tam pewne 
nie opisane opcje, za pomocą 
których można sterować wykony- 
waniem danego programu (np. nie 
opisane tooltypes w LightWave!). 
Program jest w działaniu podobny 
do lconTrace. 


Wymagana: dowałsa Amiga z systamam co najms 
2.04 

Autor, Grzegorz Cakowski 

Weesja: 1.2 

Opłata rejastracyjna: Surawnre 

Dokurtertacja w języke asgialskim. Dałączowy knd 
Aródłowy, 


JustPlay 

Prosty odgrywacz modułów, 
umożliwia odgrywanie modułu „z 
ikonki" (ikonka modułu typu pro- 
ject w polu default tool ma wpi- 
sane wywołanie programu Just- 
Play). Program używa procedury 
odtwarzającej moduły z wykorzy- 
staniem kości CIA, zamieszczo- 
nej razem z Protrackerem 2.1. 
Ponadto JustPlay może rozpa- 
kować moduł, spakowany jed- 
nym z kompresorów, zawartych 
w pakiecie XPK (lub z nim zgod- 
nym). Do tego jest wymagana 
obecność biblioteki „xpkma- 
ster.library”. 
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Wymagaria dowołsa Arriga z systemem ro najmsiej 2.04 
Autor; Grzegorz Cakowsk 

Weesja 1.1 

Opłata rejestracyjna: trak danych 

Dokamantecja w języku angielskim. Dołączony kod 
tródłowy 


Liga | 

Program bazy danych przezna- | 
czony do przechowywania wyni- 
ków meczów futbolowych. Dołą- | 
czone są wyniki obu polskich lig | 


oraz kilku lig zagranicznych z se- 
zonu 93/94 i pierwszej połowy 
sezonu 94/95. Program potrali 
przeprowadzać analizy staty- 
styczne na zgromadzonych da- 
nych. 


Wymagania: dowona Amiga, 1 MA RAM 
Auńte: Miosław Siedlarr 

Wersja: 1.4 

Opźata rejestracyjna freeware 
Uokumestacja w języku polskim 
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7 Wersja denaretrzcyna piegyertu nalz ełdowych Racket 7 opis w MA 8/94 





Dr die monitora Wiesołftec [053], róne wersja dóweta matliżra Syzer72, MarED 
28 R A wersje Syper 


PSU 10 [os2i © 40.01 [062.0+|, driver EzsanX_FL 40.01, £QP40.01 (052 Dj, orfver Epson(_FL 
40.01, PCC 15 [EO O YE 





glad 10 0 ań 31.3 RGB Koewersja 3.6c [082.0+|, FOPetch 2,08 [052.0»|, Spit 1.1, 





al pap jA SA CrossDosf, Diseszh/2 11.31 [052.0*|, StytsDne 39.3 
Wc 10 karat a 11 PRNARCKCĄ Nao 1. Smc, Spiock O sd-ib 








32 

3 a Baudb 1.20, Fears, lasting z kursu AMOS-8 

34 [osz Pekin LA TU Paz Ha A Hlppofisper 1.40, Meltce 
3 


Rd 103 GARE LI GRRROŚIODEW CO URZE RSA Pó U So 
1 


Tlarraczesia EE 
* ALi5 2.1, Aster 1,0, ecCD 10, Convect W 1.1, Wars, PÓC 1.1. PoFomz8 3.2, Quik Cae 20, Quick Die 


4 ABA 1.0, Atzpi 6.2, Coder's Cele 1.0, CotorskT, Dechea 1.26, FCalarz, Numerie Ganus 146, niemakledz 1.0, 
121 1.01, PAM 2.0 


ECH AMOS PL. ADebug 11, Sendsignel 1.1, Daller 32, Keiążca Teletotiema 1.0, PCZANiĘa 2.4, Reset Dukat, 
go ua in 4 Poe 0) Ut 61, Nagc layers 1.1, Magic cda 1.3. 


a 
5 EE polsat 11a, Fitaapam 10, lcenSpy 12, Jestay 1.1, Liga 1.4, rew Makelint 1.0, 


= 








SDkie 1.1 OIRSSZ EN A it | 
Doónery aa AA ROR R Ad 180] 
| Ożrzaki zeycpców Grańc Corpa 





Picture | 
Pren. 1 | Dyst dla presemreratooów ne 1. Zawiera KsyNapćd 1.0, Fileraster 2,2, Sysiróo 3.01 oaz obwati zale | 
Dysk dla pręzarzerzówwów ni 2. Łreiera Protsackee 1.01, Bend 24 area abratki 2 gałeśi 
Pren. 3 "TEST 
Pren. 4 
| Ft1 
fast 2 


Beci 2.82, CHU Cerro 16, Degrader 1.37, EPU 1.4 ora obrask z gole 
Szooplre 1.7, Popzer 1.0, Koper 2.3, Iniałdutsiie oraz ożracki z galeri 

| Dys zawiera czarno zdała czcionki (fonyj subic domain 

Dys zanie kotow czcoaki (ery) pudśe domain 


Dys zawera czar sk | kolorowe POLSKIE czciochi w stardarszie krigsp. 
(IMG! | Dyski Prem. 1-4 są tbseaie odpłatna dla wszystkich kuzejączenl! 
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Ulepszony MakeLink 

Jest to program umożliwiają- 
cy tworzenie tzw. hardlinks. Przy- 
datny jest tylko dla zaawansowa- 
nych użytkowników systemu 


' operacyjnego. 


Wyragana: dowolna Amiga, 1 NG RAM 
Autor: Grzegorz Całkowski 

Waisja 1.0 

Opłata rejestracyjna: brak danych 
Dokumentacja w języka argielskm 


Amiga i pilot 

Katalog ten zawiera programy, 
potrzebne do używania opisywa- 
nego w tym numerze inferfejsu 
do pilota telewizyjnego 


Wymagania dowelna Amiga, ARasx 
Autor: Greg Cueningtam i Jamie Musller 
Weesja brak dacych 

Opłata rejestracyjna: trak danych 
Oukamentaca w języku asgietskim 


SDArc 

Pakiet skryptów arexxowych 
do Directory Opusa, umożliwia- 
jący sterowanie programem Su- 
per Duper. Skrypty umożliwiają 
archiwizację całych dyskietek, 
podobnie jak robi to program 
DMS. 

Do pakowania użyty został 
pakiet XPK, który jest niezbęd- 
ny do uruchomienia skryptów 
(nie został dołączony na dys- 
kietce). 


SHAREWARE 











Autor napisał trzy programy: 

SDORead.dopus - zapisuje 
dyskietkę w formie pliku, spako- 
wanego przez XPK; 

SDWrite.dopus - odczytuje spa- 
kowany plik i tworzy dyskietkę; 

SDwriteArg.dopus - jak wy- 
żej, współpracuje bezpośrednio 
z DOpusem. 

W instrukcji opisano, jak zain- 
stalować skrypty. 


Wymagania dewoha Amiga, system co najeniej 2.04, 
Alex 

Auter Grzegorz Cakowak 

warga: 1.1 

Opłala rejestracyjsa: żrak danych 

Oskumentaca w języku mgetsiim 


SmartwB 

Program ten przyspiesza od- 
świeżanie okien Workbencha ko- 
sztem pamięci. 

Po jego uruchomieniu wszyst- 
kie okna otwierane są z flagą 
SMART_REFRESH (patrz Kurs 
E!), co zdecydowanie przyspie- 
sza operacje odświeżania zawar- 
tości ekranu. 

Program został napisany w 
asemblerze i ma tylko 120 baj- 
tów... 


Wymagania: dowolna Amiga, sysiem co najmniej 2.04 
Malot. Grzegorz Całkowski 

Wusja 1.03 

Opłata rejestracyjnz burzkmare 

Dakamertacja w języku angidiskim. 





ZASADY ZAMAWIANIA DYSKÓW AMIGA SHAREWARE 


1, wypełnić CZYTELNIE bspon Amiga Shareware 


| 2.Wpłacić sumę ośreśleną wzorem: 4,88 zł 1 lięzba dyskielek, na konto Wydawnictwa LUPUS (48 800 zł; 


| cena zawiera podatek VAT): 





| Wydawnictwa LUPUS, 
PKO 1X 0, Warszawa, 
1599-318121-136 
3. Przesłać kupon i dowód wpłaty (ub ich kopie kserograficzne) pod adreszm Magazynu AMIGA: 
| Magazyn AMIGA 
ul. Stępińska 22/30 
00-739 Warszawa 
KONIECZNIE z ćogeskiem na kupercie AMIGA-SHAREWARE. 
4, Przesyłka zostanie wysłana w terminie do miesiąca od daty OTRZYMANIA ZAMÓWIENIA. Redzkcja nie 
odpowiada za opóźnienia leb zaszczenie przesyłki zawiniane przez pocztą. 
5. Wrazie reklamacji prosimy kontaktować się z działem Shareware Kstowoie lub tełefoniczmie, bel, w 
warszawie 410031 wsun. 219 w godzinach 12 - 15. UWAGA!IIII Ewemualne reklamacje będą przyjęte 
WYŁĄCZNIE przy zwrocie aryginake wadliwego cysku, a nie jego kopii. 
6. UWAGA! NIE PROWADZIMY sprzedaży dysków w redskeji. 
7. NIE OFERUJEMY DYSKÓW INNYCH NIŻ WYMIENIONE W TABELCE. W wynedku nieszośliwego do zrealizo 
wana zamówóenia NIE ZWRACAMY PIENIĘDZY. 


Proszę o skopiowanie następujących dyskoetek (wpisz numer dysku): 





Wpisz numer(y) 











MG Gzyojy aa 
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TIPS 8 TRICKS 


MEJOZY 








* LHA na LZX 


Piotr Grygiel 


Poniższy skrypt zmienia pliki zarchiwizowane programem LHA na 
pliki w formacie programu LZX. 


„key ArchiwumLHA/A 

„bra | 

-Kket | 

*-'g LHA'w'L2X 1.0 426.06.1995) Fiotr 





parametrem skryptu jest nazwa pliku 2 . LHA 





set nazwaczasowa lha_.w_lzx-$procese 


set kata 














failat 
ECHO ”"[32mTworzą tynczasowy...|[31m* NOLINE 
c:'Makodir $kat czapBowy$nazwaczasowa 
IF WARN 
>NIL: *Błąd!!|!|""Nie mogę stworzyć katalogu” 





roboczego!""No cóż...* | 





END 








ECHO "8 em.” 





ył 


ciList >ENviLzXab *"/ArchiwumiHA]* 1lfornat %M 





archiwum LHA. INE 





o *[32mRa kowuj ę (3lm* NOL 

















CILHA »NIL; I P M -a P-1 x ”|[ArchiwunlsA] "© 
$katalogczasowy$nazwaczazowa/ 
IP WARN 
CiRequestchoice >NIL: *Błądt11**Nie mogę rozpakować © 
|ArchiwunLHA] ""Na p 
C;Delete $katalogczasowy$nnzwaczazowa all force guiet 
SKIP koniec 
END1F 


ECHO "Skończyłem, * 





€:List >ENViLZXab "|ArchiwumLHA]|* Jformat £M.lzx 
>= 

failat 20 

ECHO *"[32mTworzę archiwum LZX... [31m NOLINE 


assign $nazwaczasowa: ”* 


| cd $katalogczasowy$nazwaczasowa 





CzLZX >NIL: -a -bi64 -6 -r "x "X =P -Y -P-1 -1a © 
t? 
ECHO *Skończyłen,” 


cd "$nazwaczasowa:* 


CrAszign $nazwaczasowa: 
ECHO 


c:Dealetęe 


"[jamkasują katalog tymczasowy... 





$katalogczaeowyS$nazwaczacowa 


ECHO "Skończyłem. * 

**-24N %7L ba 
*4-24N %7L 
1format %l 


*|ArchiwumLHA| * 


jtów” 


jesList >ENV:LHAa lfornat 


€iLiBt >ENV:iLZXa 1format bajtów" "$LzXab" 


>ENU 





czList Aaw * [ArchiwumlziA] " 
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STY NOO" 


EPWZTZTWRZEE" FT "EJ FOTY 
zaŻDBE IrTDŻZ SEEDA ma 


z ża wim 








i8t »ENV:LZXaw lfornat %L *SLZXab" 


1format %C 





List >ENv:komentarz *(ArchiwumLkHA] ” 





ilenote "$LzXab" *$komentarz 
EwAL >ENV:wynik $LHĄaw-$LZXaw 


EWAL >ENV >cent ($LHAaw-$LZXaw) *100/$1HAaw 





C:Request ce 


*" $LHĄG 


>ENV: Pytania 
czędziłeń; 


"Porównanie. ..*© 





n$LzXa*nZacsz $wynik bajtów, $procent $*n*n © 


rawdzić LZX archiwum?**Tak*"Tak i skasuj stare""Nie* 





IP $Pytanie eq i 
fuilat 11 

ECHO *[3 
C:LZX -q -X0 £ 
IF WARN 


archiwum I NOLINE 





[3j1m* 


CiReqguestchoice "Błąd:""Archiwum $LZXab ma błędy! **Skasuj 


"$LzXab" 





;Delete quiet 





IF $Pytanie eq 2 


failat 11 


ECHO *[ archiwum LZX... NOLTNE 


"$LZXab* 


32m5prawdzam [31m" 





-q XD t 
RH 
tchoice 


C:Reques *Błądl"*Archiwum $LZXab ma błędy:""Skasuj" 


c:Delete * 





xab* quiet 


SKIP koniec 





"Bezbłędne.” 


C:Delete "[ArchiwunLHA)]* quiet 





koniec 
ENDIF 

ENDIF 

LAB koniec 

ECHO NOLINE 


*[32mkazuję wszystkie śmiecie.. [31m 


failat 10 





UNSET katalogczagsowy 








ET nazwaczasowa 


UWSETENV Pytanie 

UWSETEN% LHAa 

UNSETENW LZXa 

UNSETENV LHAaw | 
UNSETENV LZ%aw 

UNSETENV LZXab 


UNSETENV wynik 


procent 





komentarz 


ECHO "Skończyłem." 





Maciej Matyka 


Preferencje programu ASM-One 1.25 nie umożliwiają zmiany ko- 
lorów ekranu edytora. Jednak istnieje na to sposób. Należy wpierw 
nagrać akutalne preferencje ASM-One, następnie pod jakikolwiek 
edytor tekstu wczytać plik „ENVARC:Asm-one.pref". Pod koniec 
tekstu będzie ścieżka dostępu do „surówek”, a pod nią następująca 
linia w formacie: 


AAA | BBB | CCC | DDD 





gdzie AAA to kolor tła, BBB to kolor pierwszy (kolor liter), CCC to 
kolor drugi, a DDD to kolor trzeci. Wartości są zapisane w kodzie 
heksadecymalnym (szesnastkowym). 
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WOLE ZEEACHH 





PAPERBACK - Pozwala użytkowkowi wygenerować dokament „dwustronny”, W wynika jego działania 
zostaną stworzowe ćwa dokumenty wyjściowe: dia stron parzystych I nieparzystych. Aby go 
wydrukować, zajpierw drukujemy strony meparzyste, następnie odwracamy papieri drukujemy 
strony parzyste. Wielkość ztrom, a także inne parametry, może być dowolnie zmieniana przez 
użytkowaśka. Program pozwala zaoszczędzić papier | miejsce na dysku. Wersja 2.004. 
(Program freeware. Autor: Bob Rye.| 

PED - Edytor do tekstów śródłowych, współpracujący z większością standardowych rozkazów edycyjnych. 
Może być uruchomigay zarówno z poziomu CLI, jak i z Workbencha, i akceptuje rozkazy, 
wprowadzone z kiawiatury lub 73a pomocą myszti. Nie korzysta 7 systemu operacyjsego 
podczas generowania wyników | ma możliwość bardzo szybkiego przesuwama earanu. Wersja 
2.30. (Program. kator: Frank Wille.| 

PHXASS - Matroasembier dla procesora MC68000. Ma optymalizację kodu, 12 działań arytmetycznych i 
prawie wszystkie rozkazy standardowego asemblera. Pozwała na używatóe kodu relokowanego 
i stsoletnego. Może być urechamiany wyłącznie z pozioma CU. Wersja 2.11. (Program. Autee: 
Frank Wille. 

PHXLNK - Niewielki (7 KB) linker do obeóbki zbiorów typu small-code/data. Ta wersja me działa z 


nakładającymi się hunłami. Może być urechomiony tyko z poziomu CUI. Wersja 1.27. 


|Program. Autor: Frank Wille.] 

VOICE EDITOR - Program narzędziowy do edycji, ładowania, zapisu 1 przekształcania iestromentów dla 
klawatur typu Roland D20 I podobnych (na przykład D10)2a pomocą MIDI. Można prześształ- 
cić Instrumenty na sekwencje dla Music-X, dokonywać zrzutów głosów, a nawet edytować 
obazar systemowy syntezatora D-20. Wymaga bibliatek reg.brary i midi.Jibeary. Biblioteła te 
znajdują się także na dysku. Wersja 2.0. (Program. Astor: Andre Wilima.| 

ZIPWO - Jest to niewielki przykładowy kod do rozszerzania okien pod systemem 2.0. Efekt jego działania 
jest taki sam, jak Kliknięcie na gadżet rozszerzewia okna. Jest także użyteczny przy tworzeniu 
makrorozkazów o obsługi okien. Wymaga systemu w wersji co najmsej 2,0. Wessja 0,5. 
|Program public domain i kod ródłowy. kator. Hans-Peter Guenther.] 





KDDICOMN - Wygodny program narzędziowy, ócdający ikosy do podanego zbioru lub katałogu. Możsa 
stosować wzorce dła nazwy. Program ma wiele opc. Najpierw szuka rozszerzeń zbiorów i 
chunków, aby zdentyskować ich typy. a następnie óodaje ikonę odpowiedniego typu. Na 
dyska tnajówją się takie przykładowe ikony wszystkich typów. Działa z systemem 2.0 lub w 
wersji wytszej, Wersja 1.7. |Program freeware. Autor: Kans-Peter Goeather.| 

CFX - Crunched file eXaminer. Program, który pozwala użytłownanwi za zsalezienie i zbadanie danych 
według podzsych wcześniej dowolnych kryteriów przeszukiwania. (7X rozpoznaje większość 
aktualnych typów zbiorów Amigi, nawet dla zbiorów spakowanych. Można mim także disasem- 
blować zbiory spakowane, znajdując większość adresów, rekokatory czy archiwizery. Wersja 
5.242, [Program freeware. Autorzy: Bob Rye and Marces Mmcztowski.| 

CREATE - Procedura zastępejąca rozkaz „makadie”. Umożliwia tworzenie katalogów i zbieeów. Wygodna 
przy pracy2 niektórymi edytocaae | Innymi programami, które umożliwiają definiowanie nazwy 
ładowanego zbioru na początku pracy. W takim przypadku zbiory mogą być utworzone nawet 
przed uruchomieniem programu, co ochroni użytkowaśka przed komunikatami typu „ZBeóc nie 
istnieje”. Create może tworzyć wiełe zbiorów i katałogów, jest także bardzo użyteczny w 
skryptach. Wymaga systenu 2.0 lub w wersji wyższej, Wessja 1.1, [Program freeware. Autor: 
kaes.Peter Goenther] 

DOCKBRUSHES - Dwa obrazki standzedu PAL, zawierające brusż, które mogą być stosowane w programie 
shareware AmiDock (autorstwa Gary Knighta) lub w ienych podobnych peogramzch. Pierwszy 
rysusek jest w wysośiej rozdzieczości (640 x 256, 2 bit planes], drugi w wysokej rozdzielczo- 
ści 2 przeplotem (640 x 512 2 bit płanes). (Dane. Autor: Gerand Corsu.] 

EXECMASTER - Program narzędziowy, który pozwala na uruchamiame skryptów, programów i skryptów 
Rea w inny sposób nóż ten, do jakiego się przyzwyczaileś. Mażna cpcjonalwe zdefiniować 
także i generowame „wyjścia” (maże to być zbiór łeb okno kossoń), Program może być 
ikonifkowanyj ma pełny interfejs użytkowaska typu „gadtools”, dopuszczający wprowadzanie 
rozkazów? klamiatwry, Działa z ówolnym ekranem publicznym. Wymaga systemu w wersji 2.0 
lub wyższą. Werga 1.7. [Program freeware, Autor. Hans-Peter Guenther.] 

FOMTVIEWQ - Commodity wyświetlająca tabelę zestawu czeioneń, który został załadowany za pomocą 
requestera. Jeśli klikssesz na czcionkę, otrzymasz jej kod ASCII 1 ewentualnie kombinację 
klawiszy, której należy użyć, aby uzyskać tę czcionką. Jeśli masz system 2.1 lub wyłszy, 
lokaśzacja zadziała (w tej wersji dla języków niemieckiego i frascuskiego). Wessja 1.2. 
[Program I kod źródłowy. Autor: Diet=" Temme.| 

SAWEW - Jest tn uzupełnienie dła programu SizeW. Zapisuje aktualne współrzędce oksa do zbioru o 
podanej nazwie lub do STDOWT. Zawiera kika pożytecznych aliasów dła sbella. Wymaga 








systemu operacyjnego 2.0. Wersja 1.3. |Program freeware. Autor: Hans-Peter Guenther.] 
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SIZEW - Jest to program narzędziowy, pozwalający na zmianę położesia i wielkośc aktualnie aktywnego 
oksą. Można podać wymiary w miesszu rozkazowym CLI/ Shella lub wczytać je ze zbięcu. Jest 
to szypełnienie dla programu SaveW. Na dysku znajduje się dokumentacja | kilka przykładów. 
Wymaga systemu w wersji 2.0 lub wyższej. Wersja 1.5. [Program freeware. Autor: Hans-Peter 
Geentżer.] 

SPLITQ - Oówrotność rozkazu AmigaDO$ o nazwe „Jón”. Pozwala nawycięcie i zapisaóe w nowym zbiore 
fregmentu zbioru, określonego przez odległość oć początku | długość wycinanego zbioru. 
Składnia jest podobna ćo BASK'-owego rozkazu MID$(). Otrzymane fragmenty mogą być 
ponowoie połączone rozkazem „Join”. Wersja 1.1. (Program i kod źródłowy. ketor. Dieter 
Temme.| 

STRIPIT - Program użytkowy dla programistów, wycinający komentarze z kodów źródłowych dowolnego 
języka. Jest sterowany ra pośrednictwem zbioru komfigurscyjnego, zawierającego zasady 
worzesią komentarzy. Na dysku znajduje się także kóa przykładowych komeatary konfigu- 
racyjnych. Wymaga systemu operacyjnego w wersji 2.0 lub wyższej. Wersja 1.3. (Program 
freeware. Astor. Hans-Peter Gunther.) 


AMNOTATE - Edytor tekstowy, działający wyłącze 2 systemem wersji 2.04 (nieprawda, 2 3,0 też działa - 
przyp. tłum.) Wyorzystuje ekrany publiczne i domyślną czcionkę szs%emową. Można wsuwać 
tetst, zmiesać duże i ałe litery, wyczać bloki pionowe (kolumnowe) | doklegźć je. Innymi 
cechami peofyame są: pełna współpraca z buforam, możliwość tworzenia malrorozkazów, 
skooiowane listwy, buforowanie edycji, wydruk, blokowasie teśstu i mera narzędziowe. Wersja 
14, rozszerzenie wargi 1.0 z dyska 641. |Program. Autor: Doeg Bakewell.] 

CHEATFONT - Prosty program, pozwałający na zastąpienie paskodnej czooaki systemowej Topa 8 inną 
czcionką. Można użyć jedsej z pięciu czcionex dołączonych do programu, jak i dowolnej 
ccjoski zewaętnnej (za pomocą bibliotek req.library | reqtooś. library]. Na dysku znajduje się 
także 30 przykładowych czcionek zewiętrznych. Wymaga systemu w wersji 2.0 łeb wyższej. 

| [Program freeware. Autor: Kis 'Jon' Goers.| 

| PPMC - The Powespaczer Mini Clone. Jest to biblioteka powerpacker library, dopasowana do wymagań 
stawianych bibliotece gadtowis Wbrary. Szczególwie użyteczea przy pakowaniu danych. Wersja 
1.1 wraz kodem źródłowym wSAS CI DICEC. |[Bdoteka i kody iródżowe, Autor: Reza Elghazi.| 

REFLEXTEST - Gra sprawdzająca Twoze umejętności w zalresie ooózwania odejmowania i mnożenia. 
Zadanie polega sa rozwiązaniu kllkunaste wyrażeń matematycznych w jak zajkrótszym czasie. 
Jest to rozszerzenie wers? z dysku 713. [Progyam. Autor: Jason Lowe.] 

VCLI - Voice Command Line interface. Jest to program pozwalający na wprowadzenie rozkazów CU lub 
Mexca głosem, za pomocą mikrośoew i samplera typu Periect Sound 3, Sound Mastes (Sound 
Magic) lub samplera zóefiniowasego jako Geneńc. Program może działać w multitaskiagu I 
mate być urechomiosy ma stałe wile, czekając na podane przez Ciebie ror4azy, nawet podczas 
wykonywania Innych programów, Wersja 5, znaczne rozszerzeniewersji 4 z dysku 618. Wymaga 
ysienu w wersji nimum 2,0. |Program. Autor: Fóchard Home.] 

YEARPRINTQ - Drukuje kalendan na podany rok na czterech kartkach papieru. Graźczny Interies 

użytkownika pozwała a óogasowanie programu do aktezłnej czcionki systemowej. Jeśli masz 

zalnstałowany system 2.1 łeb wyższy, wydruki mogą być łokalizowane (w tej wersji po 
niemiecku i francusku). Wożsa także skorzystać ze zbiore z insą konfiguracją, aby wydrukować 
np. kartkę śwąteczną. Kalendarz może być wydrukowasy na dowośnej drukarce, zaiestalowa: 
nej w preferescjach. Wymaga systemu w wersji co najmniej 2.0, Wersja 2.5 |Program I kod 
różowy, ketor. Dieter Temme.] 





TOOLMANAGER - Jest to program z weloma opcja, pozwałający na zarządzanie programami narzędno: 
wym, urechamianymi z CLI lub z Workbescha, Mażna dodawać kolejne „łonie” 60 odpowie: 
dniego menu Workbencha, óodzwać ikony odpowiadające programom łeb «ony typu Dock. 
Pregram może korzystać z wieżokolumnowycz Docków, automatycznie wyrywając obrazek o 
największej powierzchni. Współpracoje zARenem, dźwiękem i może być lokalizowany. Wersja 
20, kompłetsa przeróbka wersji 1.5 z dysku 551. Oparta na nowym pomyśle programu 
obiektowo zońentowanego może być zarządzana ra pomocą peeśerencji. Na dysku raajdują sę 
także obrazki ikos Docki dckumestacja ułatwiająca korzystanie z tooimanager Jorary. Działa 
z systemem 1.3, jednak wszystłóe opcje zadzisłają w pełni dopiero z systemem 2.0 lub 
wytszym. [Program | kod źródłowy. Autor: Stefan Becier.| 
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ASKFIRST- Programowe zabezpieczenie dysku przeć zapisem. Na życzenie użytkownika umemożliwi zapis 
nawet na odbezpieczonych dyskach. States zabezpieczowy/odbezpioczowy pezełącza SĘ za 
pomocą gadżetu. Można uruchowść zarówno z poziomu CU, jak iz Workbescha. [Program i kod 
Aródłowy w asemblerze. Autor: Kamran Kańmi.] 

MOSTRA - Program użytkowy, cechujący Sę możliwością rorpakowania zbiorów formatu IF w czasie prawie 
rzeczywistym, dokładną analizą dowolnego zbioru IFF (typu FORM, LIST, itd., a nawet 
zagnieżdżonego ILBM), pełną kontolą trybów wyświetiania, łatwym tworzeniem „pokazu 
slsgóów” z serii obrazków, podwójsym buforowaniuem, renderowamem palety, kołysaniem 
kolorów. Zawiera dokumentację w programie TeX i zbiory wuchamiające, ułatwiające dopa- 
sowanie korfiguracji do potrzeb użytkownika. W pełni współpraceje w Workbenchem. Wersja 
1.08. (Program. Awvtor: Sebastiano Vigsa.] 

SUPERDUPER - Bzedzo szybki program do kopłowama | formatowania dysków. Waże wykonać cztery nie 
zwerybkowane kopie za pośrednictwem bufora RAM w ciągu 36 sekund. Jeśli kopiejesz z 
weryfikacją, zajmie to 67 sekund na pierwszy dysk i po 34 sesundy na każdy sastępny. Wersja 
2.02, rozszerzenie wersji 2.04 z dysku 590. Na dysku znajduje się także progra „odgrywa: 
jacy” zbiory za pośrednictwem trackdisk,desice (nie radzę go uruchamizć - przyp, Hum.] i 
program wyłączający stetanie stacji dysków, |Program. Autor: Szbastlano Vgna.| 
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Martk Pampech 





Imagine 


Ukazała się nowa, w pewnym 
stopniu ulepszona i rozszerzo- 
na, wersja niegdyś najlepszego 
amigowego programu, służące- 
go do raytracingu. W wersji 3.3 
mamy między innymi poszerzo- 
ne możliwości przypisywania ja- 
sności obiektów, dzięki czemu 
nieco lepiej będą wychodzić 
przekształcenia obiektów ciem- 
nych w jasne. Do requesterów 
tekstur, brushy oraz atrybutów 
dodano szybki 256-kolorowy 
podgląd, co z kolei umożliwi 
szybsze ustawienie wymaga- 
nych parametrów. Do okienka 
brusha również dodano jego wi- 


IMO ZI 


M EP PRWANĄ 


MM Titeiwiiu 
(Airear, £3, 6) Maronlitel .rec 


ma-hlldsahirn 
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zerunek. Z poziomu powyższych 
okienek obecnie jest dostępna 
także opcja szybkiego rendero- 
wania, umożliwiająca przyjrze- 
nie się atrybutom, teksturom i 
brushom już umieszczonym na 
obiekcie. Do okienek edycyj- 
nych tekstur i brushy dodano 
także pole tekstowe, dzięki cze- 
mu można wpisać dowolne ich 
nazwy. Zmian jest oczywiście 
znacznie więcej, trudno jednak 
o wszystkim napisać w krótkiej 
notce. Warto może dodać, że 
tym razem nacisk położono na 
opcje dotyczące edycji obiek- 
tów i ich parametrów oraz na 
poprawienie komfortu pracy. 
(iar) 


twertical Greplap, 150, 63 mi_aczecn,ifE 
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Maxon Multimedia 


Pojawił się kolejny konkurent 
dla Scali. Tym razem jest to pro- 
dukt, znanej chyba wszystkim, 
niemieckiej firmy Maxon, po 
której spodziewać się można ko- 
lejnego szlagieru rynkowego. 
Pierwszą wadą programu z punk- 
tu widzenia polskiego użytkow- 
nika niewątpliwie jest użyty w nim 


OCET 





język niemiecki. Interesująco 
został rozwiązany interfejs użyt- 
kownika. Kolorystyka całości jest 
utrzymana w stylu MagicwB, co 
sprawia ogólnie pozytywne wra- 
żenie. Opcje z kolei są dostęp- 
neza pomocą ikonek, które, two- 
rząc skrypt, przenosimy do głów- 
nego okienka, dzięki czemu po- 
wstaje coś w rodzaju programu. 
Widać tutaj pewne bazowanie na 
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pomyśle zastosowanym w pro- 
gramie Media Point. Pierwsze 
wrażenie jest jednak takie, że 
możliwości programu nie są re- 
welacyjne. Mamy na przykład 
tylko trzynaście różnych metod 
pokazywania strony. Wygląda 


MultiFax Pro 


Po dość długim okresie oczeki- 
wania pojawiła się w końcu nowa 
wersja programu MultiFax Pro- 
fessional, oznaczona numerem 
4.0. Niewątpliwie jest to obecnie 
jeden z najlepszych programów, 
służących do obsługi faxmode- 
mów. Przede wszystkim na uwa- 
gę zasługuje duża liczba opcji kon- 
figuracyjnych. Warto tutaj zazna- 
czyć, że program ten potrafi pra- 
cować z modemami klasy 1, 2, 
2.0 oraz Sierra. Jest to chyba je- 
dyny tak uniwersalny pakiet. Dużą 
zaletą programu jest także jego 
modułowa budowa, dzięki której 
nie zajmuje on zbyt wiele pamięci, 
wczytując tylko potrzebne w da- 
nym momencie moduły, Dzięki 
temu MultiFax Pro doskonale pra- 
cuje jako program stale rezydują- 
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jednak na to, że do niektórych, 
jednak nieco prostszych zasto- 
sowaf, Maxon Multimedia bę- 
dzie propozycją wręcz doskona- 
łą. Może tylko po przetłumacze- 
niu programu chociażby na ję- 
zyk angielski. (jar) 


cy w pamięci i zajmujący się ob- 
sługą linii faksowej. Bardzo pro- 
ste jest także tworzenie i edycja 
faksów. Gotowy tekst można szyb- 
ko i łatwo zamienić na plik graficz- 
ny, który jako faks zostanie wysła- 
ny przez modem. Przed wysłaniem 
można oczywiście gotowy doku- 
ment obejrzeć. MultiFax Pro moż- 
liwości ma oczywiście znacznie 
więcej, z pewnością więc wkrót- 
ce znowu o nim napiszemy. (jar) 
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Ludzie listy piszą... 


Przychodzi do nas stale dużo listów z pytaniami. Czytamy wszystkie, 
bez wyjątku, jednakże nie starcza nam czasu na odpowiadanie każde- 
mu z osobna. Dlatego będziemy się starali w każdym numerze Maga- 
zynu AMIGA zamieszczać syntezę pytań najczęściej pojawiających 
się w korespondencji kierowanej do nas. 


1. Jaka jest różnica pomiędzy układami OCS i ECS? 

2. Jakie maksymalne możliwości graficzne ma CDTV, np. czy 
może wyświetlić tryb 640 x 512 pikseli w 4096 kolorach? Jeśli 
tak, to czy istnieje program graficzny wykorzystujący go? 

3. Na czym polega rozszerzenie grafiki CDTV - co to jest Denise 
HR i czy razem z Kickstartem 2.04 (lub 3.0) sprawi, że komputer 
będzie w pełni zgodny z A500+ i A600? 

4. Co daje zamontowanie systemu 3.0, czy Amisia będzie przez 
to dużo szybsza? A może lepiej kupić KS 2.04? 

5. Jaki najtańszy twardziel radzilibyście mi kupić? (Może być 


nawet poniżej 40 MB.) 


6. lle kosztuje najtańsza A1200 z CD-ROM-em? 


Ad. 1. Układy OCS to najstar- 
sze stosowane kości graficzne 
zaprojektowane jeszcze w 1985 
roku przez pierwszą ekipę pro- 
jektantów Amigi. Dysponują tyl- 
ko trybami graficznymi, na które 
pozwalają systemy telewizji 
NTSC lub PAL (z możliwością 
niezależnego włączenia trybu hi- 
res i/lub interlace). Kości OCS 
były stosowane w Amigach 500 
oraz w starszych modelach Ami- 
gi 2000. Nowy zestaw układów 
graficznych, znany jako ECS, 
miał swoją premierę w Amidze 
3000, pojawił się w Amidze 
500+, a potem - w A600. Ukła- 
dy te umożliwiają wyświetlenie 
zarówno ekranów w trybach PAL 
i NTSC (dodano nowy tryb super 
hi-res), jak i w kilku nowych try- 
bach wyświetlania - np. Produc- 
tivity, przystosowanym do pracy 
z monitorami (S)VGA. 

Nie ma natomiast żadnych róż- 
nic między OCS a ECS wwielko- 
ści palety kolorów (dalej jest to 
4096 odcieni) oraz możliwości 
jej wykorzystania (tryby hi-res 
pozwalają na wyświetlanie ekra- 
nów w maksymalnie 16 kolorach, 
super hl-res i Productivity - w 4). 
Dodatkowo kości ECS, a dokła- 
dniej, zmodernizowany układ 
Agnus potrafi skorzystać z 2 MB 
pamięci typu Chip. Są to oczywi- 
ście tylko informacje podstawo- 
we, przekazane bez zagłębiania 
się w tajniki programowania ko- 
ści ECS (np. programista ma 
dużą swobodę w wyborze czę- 
stotliwości odświeżania obrazu). 

Ad. 2. CDTV nie może skorzy- 
stać z trybu HAM (4086 kolo- 
rów)w rozdzielczości 640 x 512 
pikseli. Możliwości graficzne ma 
takie same, jak Amiga 500. 

Ad. 3. Kość Denise jest odpo- 
wiedzialna za zamianę danych 
cyfrowych na sygnały telewizyj- 
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ne. Denise HR (od hi-res) jest 
częścią zestawu kości ECS, jest 
jednak zgodna z poprzednimi we- 
rsjami układu w wystarczającym 
stopniu, aby można było po pro- 
stu wymienić starą wersję na 
nową w starszych modelach 
Amig (AS00, CDTV). ECS Deni- 
se oferuje wszystkie tryby wy- 
świetlania dodane w kościach 
ECS (super hi-res, Productivity) 
jednak aby je wykorzystać, ko- 
nieczne jest posiadanie systa- 
mu co najmniej 2.0 - na Amidze 
CDTV wyposażonej w system 1.3 
na nic nowa kość się nie przyda 
gdyż system jej nie rozpozna. 

Ad. 4. Polecalibyśmy zakup 
systemu raczej 3.0 niż 2.0. 
Przede wszystkim system 3.0, 
nawet na starszych Amigach, 
spowoduje zauważalne zwięk- 
szenie szybkości pracy pod 
Workbenchem (procedury gra- 
flczne zostały napisane od nowa, 
tym razem w bardzo szybkim 
asemblerze). System 3.0 jest 
również pozbawiony wielu błę- 
dów systemu 2.0. Na koniec 
warto jeszcze zauważyć, iż z wie- 
lu ukazujących się obecnie drob- 
nych programów, można w pełni 
skorzystać dysponując syste- 
mem 3.0, ato dlatego, że twór- 
cy z Commodore wprowadzili do 
pamięci ROM kilka ważnych me- 
chanizmów programistycznych, 
które znacznie ułatwiają progra- 
mowanie aplikacji. 

Ad. 5. Twardego dysku ponie- 
żej 40 MB nie radzimy kupować. 
Co więcej, właściwie nie pole- 
camy również zakupu twardych 
dysków mniejszych niż 200 MB. 
Po prostu jest to zupełnie nie- 
ekonomiczne, a pojemność taka 
okazuje się bardzo szybko o wie- 
le za mała. Jeśli chodzi o dyski 
AT-Bus, to optymalnym zakupem 
jest dysk 850 MB (najmniejszy 


koszt w przeliczeniu na 1MB - 
na giełdzie kosztuje on ok. 450- 
550 zł, w sklepie o 22% więcej). 
Dyski SCSI są niestety droższe 
od IDE/AT-Bus, choć ich ceny 
mają tendencję zniżkową. Jed- 
nak w wypadku CDTV jedynym 
rozwiązaniem wydaje się być 
dysk właśnie SCSI, gdyż jedna z 
polskich firm produkuje tani ste- 
rownik „skazi” przeznaczony wła- 
śnie do tego komputera. 

Ad. 6. Gdy piszę te słowa, 
ceny Amigi 1200 są bardzo wy- 
sokie idochodzą do 1200-1500 
zł. Z pewnością jest to cena za 
wysoka jak na komputer o ta- 
kich możliwościach. Zalecałbym 
więc przeczekanie tego nie- 
sprzyjającego okresu. Gdy bę- 


dziecie czytać ten numer Maga- 
zynu Amiga, najprawdopodob- 
niej Amiga 1200 będzie koszto- 
wać już o wiele mniej I na doda- 
tek będzie można ją kupić nor- 
malnie w sklepie. Jeśli z kolei 
chodzi napędy CD-ROM, to ich 
ceny ciągle spadają. CD-ROM 
pracujący z kontrolerem IDE/ 
AT-Bus (czyli takim, jaki znajdu- 
je się w A1200) o podwójnej 
prędkości odczytu, który może 
być podłączony bezpośrednio 
do Amigi, można już okazyjnie 
kupić nawet za około 200 zł, a 
o poczwórnej - za 450 zł. Do 
podłączenia polecalibyśmy albo 
interfejs Tandem Plus, albo wy- 
konanie własnoręcznie specjal- 
nego przewodu. [j*r] 


1. W jaki sposób wydrukować na drukarce przyłączonej do 
peceta dokument przygotowany programem WordWorth AGA? 

2. Co oznacza plik z rozszerzeniem .epsf? 

3. W jaki sposób „przekonać” niektóre programy do pracy z 
trybem DoubiePAL (np. FileMaster 2.2, imploder 4.0)? 


Ad. 1. Nie jest niestety możli- 
we przeniesienie dokumentu w 
formacie WordWorth na peceta. 
Nie jest też możliwe wykorzysta- 
nie programu Word 6.0 w celu 
wydrukowania przygotowanego 
na WordWorthcie dokumentu, 
chyba że stworzymy go w Wor- 
dzie od początku, korzystając z 
pliku tekstowego (z polskimi li- 
terami w standardzie Latin-2, 
czyli CP852, anie AmigaPL) oraz 
obrazka (w formacie BMP, nie 
IFFI). Istnieje natomiast dość 
proste rozwiązanie, które powin- 
no bez problemu zadziałać. Wy- 
starczy w programie Wordworth 
na Amidze wybrać sterownik dru- 
karki, na jakiej będzie przepro- 
wadzony wydruk (czyli taki, jak 
typ drukarki podłączonej do pe- 
ceta), a następnie ustalić wszy- 
stkie parametry druku. Teraz uru- 
chamiamy programik CMD z szu- 
tlady Tools z dysku systemowe- 
go Workbencha. Spowoduje on 
przechwycenie danych wysyła- 
nych do portu równoległego i 
zgranie ich do pliku 
RAM:CMD_file (lokalizację pliku 
można, a nawet należy, zmienić 
gdy mamy mało pamięci; robi się 
to zmieniając odpowiedni toolty- 
pe w ikonce programu CMD). 
Plik otrzymany w ten sposób trze- 
ba przenieść na komputer PC. 
Należy w tym celu sformatować 
dyskietkę w formacie pecetowym 
(720KB lub 1,44 MB, jeżeli ktoś 
ma gęstą stację dysków), wło- 
żyć ją do PC i, korzystając z DOS- 
a (lub okna DOS-owego w Win- 
dows), wydać polecenie: 


copy /b aiemd_file LPT1 


Należy pamiętać, że „a:” to 
nazwa napędu dyskietek, do 
którego została włożona nasza 
dyskietka (może się zdarzyć, że 
„mała" stacja 3,5-calowa to na- 
pęd „b:”; w tym wypadku trzeba 
odpowiednio zmodylikować wy- 
dawane polecenie). Jeżeli dru- 
karka, na której chcemy wydru- 
kować nasz dokument, nie jest 
jedyną w systemie lub ma inny 
symbol niż LPT1, trzeba spytać 
właściciela lub operatora pece- 
ta o radę. (Dla ciekawskich - /b 
oznacza kopiowanie binarne. 
Bez tego głupi DOS po napotka- 
niu plerwszego znaku *Z zakoń” 
czyłby kopiowanie.) Plik zosta- 
nie wysłany na drukarkę i jeżeli 
wszystko zostało wykonane po- 
prawnie, to powinna ona zacząć 
drukować nasz dokument. 

Ad. 2. Zacząć trzeba od pli- 
ków EPS (rozszerzenie „.eps”). 
W wielkim uproszczeniu, są to 
pliki zawierające strony opisa- 
ne językiem PostScript. Zwykle 
są to wektorowe ilustracje, które 
stosuje się w komputerowym 
składzie publikacji. Pliki EPSF 
(rozszerznie „„epsf”) są rozsze- 
rzeniem EPS-ów, wzbogaconym 
o wersję bitmapową (graficzną) 
opisanego PostSeriptem wize- 
runku. Wykorzystywany jest tu 
format graficzny TIFF. Opis bit- 
mapowy ma zastosowanie w pro- 
gramach, które nie mają możli- 
wości przedstawienia w formie 
graficznej wektorowego obrazu 
- wtedy jest on zastępowany 
zawartą w EPSF-ie mapą bito- 
wą. Po dokładniejsze informa- 
cje odsyłam do dokumentacji 
programów DTP oraz specyfi- 
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kacji języka PostScript. Nieste- 
ty, w tej chwili nie przypominam 
sobie żadnej polskiej publikacji 
szczegółowo omawiającej tę te- 
matykę. 

Ad. 3. Nic prostszego. Wystar- 
czy skorzystać z jednego spo- 
śród wielu dostępnych dla Amigi 
programów ogólnie nazywanych 
„screen mode promotor”, -a słu- 
żących właśnie do wymuszania 
otwierania określonych ekranów 
w wybranych rozdzielczościach I 
trybach graficznych. Najlepszym 
znanym mi programem jest New- 
Mode, dostępny w sieci i na płyt- 
kach Aminet w katalogu „utils/ 
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cdity”. Warto jednak pamiętać, iż 
niektóre programy, mimo otwar- 
cia ekranu w wybranej rozdziel- 
czości, nadal będą się zachowy- 
wały, jakby pracowały na ekra- 
nie, do jakiego zostały przysto- 
sowane przez autora, a niektóre 
wręcz nie dadzą się uruchomić w 
wybranym trybie lub zupełnie zi- 
gnorują nakaz programu promu- 
jącego (np. tak zachowują się 
niemal wszystkie Protrackery). Fi- 
leMaster natomiast po włączeniu 
go w tryb Interlace i „wypromo- 
waniu” do trybu DoublePAL no- 
lace nie powinien sprawiać kło- 
potów. [jar] 


1. Powstato już tyle różnych wersji Waszego pakietu Drivery... 
Jakie sterowniki znajdują się na najnowszej? 


Ad. 1. Zgadza się, ks. Pikul 
nie próżnuje i stale zaopatruje 
nas w nowe sterowniki swego 
autorstwa. Oto wydruk katalogu 
ze sterownikami, wraz z długo- 
ściami plików, znajdującego się 
na najnowszym dysku Drivery, 
oznaczonym numerem 1.8: 


Directory „DF1:StandardPL/ 
devs/printers": 


PL_Citizen120D 9412 
PL_Gitizen 1 20Dplus 7880 
PL_D100M_4 6072 
PL_D100M_6 60896 


PL_EpsonLQ100-L2 6860 
PL_EpsonLX400 9400 
PL_EpsonQ-Latin2 5872 
PL_EpsonQ-Mzv 5956 


* 


PL_EpsonStylus800-L2 
6828 
PL_EpsonX-Latin2 6664 


PL_EpsonX-Mzv 6656 
PL_EpsonXgraf 11432 
PL_GenericOver 2212 


PL_HPDeskJet-Latin2 


9196 
PL_HPLJ4_PCL5_ISOL1L2 

5896 
PL_IBM-Mzv 

5780 
PL_SeikoshaSP 1800 

8964 
PL_StarLC10 8432 
PL_StarLC200 9416 
PL_StarLC80-L2 6688 
PL_StarNL10Eps 11088 
PL_StarNL10Epsi 10344 
PL_StarNX15 10176 


1. Czy jest możliwe podłączenie stacji 1,44 MB do SX-1? 

2. Gdy napiszę skrypt, nie mogę go później uruchomić z 
Workbencha, a z CLi/Shella mogę go tylko wywołać dodając 
komendę „Execute* przed nazwą skryptu. Czy można na to coś 


poradzić? 


3. Dlaczego po zainstalowaniu polskich liter pojawia się komu- 
nikat: „Intuition is attempting to reset Workbench screen. Please 
close all windows except drawers”? 

4. Po uruchomieniu programu Intellifont okno „Existing” jest 
puste, nie można go zamknąć i pojawia się komunikat: „Bullet not 
correctly installed - please re-install. (File Fonts:Bullet/if.fnt mis- 


sing]"? 


5. Czy gęsta stacja „zoba- 
czy” dysk 1,44 MS-DOS? 

Ad. 1. Tak, jak do każdej in- 
nej Amigi wyposażonej w sy- 
stem co najmniej 2.04. Musi to 
być jednak specjalna stacja, 
nie może być to napęd z pece- 
ta. Takie urządzenie testowali- 
śmy w numerze 1/95 Magazy- 
nu AMIGA. 

Ad. 2. Po pierwsze — potrzeb- 
ny jest system co najmniej 2.04. 

Aby uruchomić skrypt z po- 
ziomu  Workbencha, należy 
otworzyć okno informacyjne o 
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ikonie (klikając raz, lewym kla- 
wiszem myszy nad ikonką i na- 
ciskając klawisze (prawa Ami- 
ga] i [I]). W polu „Default tool" 
należy wpisać: 


€:IconX 


upewniając się przedtem, że 
komenda ta na pewno znajduje 
się w katalogu „C” dysku syste- 
mowego (sprawdź to wydając z 
CLI/ Shella komendę: 


which TconX 





Komputer poda Ci pełną ścież- 
kę dostępu do programu, jeżeli 
znajduje się on w systemie). Od 
tej pory dwukrotne klilknięcie 
ikony skryptu powinno go uru- 
chomić. 

Aby skrypt można było wywo- 
tywać z poziomu CLI/Shellawpi- 
sując tylko jego nazwę, należy 
wykonać polecenie: 


protect Skrypt s add 


gdzie „Skrypt" to nazwa pliku 
tekstowego, który chcesz uczy- 
nić „uruchamialnym”. 

Obie metody nie wykluczają 
się. 

Ad. 3. Komunikat ten pojawia 
się wtedy, gdy program IPrefs 
„wyczuje” zmianę preferencji 
systemowej związanej z ekra- 
nem Workbencha (np. rozdziel- 
czości ekranu, overscanu czy 
czcionek) a jakaś aplikacja 
otworzyła na tymże ekranie swo- 
je okno. IPrefs nie może go za- 
mknąć, gdyż nie ma do tego 
prawa (tylko okna otwarte przez 
system mogą być zamknięte 
przez |Prefs), dlatego też infor- 
muje użytkownika, żeby tak po- 
stąpił, Jest to konieczne przy 
zmianie preferencji ekranowej. 
Zamknij wszystkie obce (nie- 
workbenchowskie) okna, a je- 
żeli żadnego takowego nie wi- 
dzisz, po prostu przeładuj (zre- 
setuj) komputer. Jeżeli dalej 
IPrefs będzie krzyczało na użyt- 
kownika, sprawdź, jakie progra- 
my uruchamiają się podczas wy- 
konywania sekwencji startowej 
- najpewniej jeden z nich otwie- 
ra okno (nawet niewidoczne) lub 
zaczyna wypisywać coś na 
ekran. Spróbuj tak zmodylfiko- 
wać plik „S:user-startup” (lub 
„S:startup-sequence", jeżeli 
coś tam zmieniałeś, co odra- 
dzamy) aby wszystkie „podejrza- 
ne” programy miały zaraz za 
nazwą, a przed parametrami, 
dodany napis „>NIL:". Spróbuj 
tak zmienić sekwencje starto- 
we, aby system ładował się bez 
wypisywania czegokolwiek na 
ekran, a pierwszym widokiem, 





który pojawi się na monitorze, 
był Workbench, 

Tu uwaga: jeżeli masz tylko 
dyskietki, upewnij się, że do 
formatowania użyłeś programu 
Install z Workbencha 2.0 lub 
nowszego - dyskietki zainsta- 
lowane poleceniem z systemu 
1.3 będą od razu otwierały 
okno CLI. 

Pamiętaj, że większość komu- 
nikatów (requesterów) o błę- 
dach, które przerwą pusty obraz 
podczas startu komputera, np. 
aby Ci powiedzieć, że jakiś przy- 
pis, czyli assign, nie jest założo- 
ny, spowoduje pojawienie się 
komunikatu wygenerowanego 
przez |Prefs. 

Ad. 4. Czy napewno masz na 
dysku wszystkie pliki w ka- 
talogach „FONTS:_bullet" i 
„FONTS:_bullet_outline", które 
znajdują się na dyskietkach sy- 
stemowych? Komunikat, który 
się pokazuje, mówi Ci, że pro- 
gram Intellifont nie znalazł pew- 
nego pliku. Jeżeli nie masz twar- 
dego dysku, możesz postąpić 
tak: 


* skopiuj katalogi „_bullet” i 
„_bullet_outline" wraz z zawar- 
tością z dyskietki oznaczonej 
„Fonts" do RAM-dysku (czyli do 
urządzenia RAM:), 


+ otwórz okno CLI/Shella i 
wpisz co następuje: 

asaśgn PONWTS: RAM: add 

Teraz Twój system będzie po- 
szukiwał czcionek i wszelakich 
plików z nimi związanych nie 
tylko w katalogu „Fonts” na dys- 
ku systemowym, ale także w 
RAM-ie. Jest to dobre rozwią- 
zanie dla wszystkich, którzy 
mają wystarczająco dużo pa- 
mięci, a tylko jedną stację dys- 
ków, i nie posiadają twardego 
dysku. 

Ad. 5. Tak, aczkolwiek od- 
czyt będzie bardzo wolny, Wy- 
nika to ze specjalnej konstruk- 
cji „twardej” stacji dyskietek do 
Amigi. 


1. Jestem prenumeratorem już od roku, a nie otrzymafem je- 
szcze żadnego dysku „dla prenumeratorów” ani Numeru Specjal- 


nego... 


Ad. 1. Obie oferty są już nie- 
ważne - dyskietki oferowaliśmy 
wszystkim, którzy znależli się w 
bazie prenumeratorów dnia 1 
września 1992 r., a Numer Spe- 
cjalny - tym, którzy zrobili to 
przed 31 marca 1994. Obec- 
mym  prenumeratorom, poza 
zniżką przy zakupie numerów 


prenumerowanego pisma, nie- 
stety nie przysługują żadne do- 
datkowe „prezenty”, ale niewy- 
kluczone, że może coś planuje- 
my. Tak więc nie radzimy rezy- 
gnować z prenumeraty, bo mo- 
żecie stracić naprawdę cenną 
niespodziankę. 

[red] 
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NAJWYŻSZA JAKOŚĆ ZA NAJNIŻSZĄ CENĘ 


FG24 jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemie 
PAL/SECAM/NTSC pracującym w czasie rzeczywistym. Sprzedawany jest w Wiel- 
kiej Brytanii (pod nazwą ProGRAB 24RT""), gdzie magazyn Amiga Format przy- 
znał mu za łatwość obsługi i wyjątkową jakość Amiga Format Gold Award. 

W Polsce *Amiga Magazyn” przyznał mu tytuł Produkt Roku 1994. 
Z FG24 nie musisz być ekspertem od techniki wideo, aby 
uzyskać właściwe rezultaty. 
















1. Wybierz żródło sygnału wideo. Może nim być kamera, 
telewizor ze złączem SCART, tuner telewizji satelitarnej, 
magnetowid. 


2. Dzięki okienku podglądu w progra- 
mie FG24 możesz w łatwy sposób wy- 
brać obraz, który chcesz wczytać. Po- 
nieważ FG24 zapamiętuje klatki obra- 
zu w Czasie rzeczywistym, nie potrze- 
bujesz już stabilnej stopklatki w swo- 
im źródle sygnału. Po wczytaniu do 
komputera i zdekodowaniu możesz 


2. ź . obejrzeć obraz w całej okazałości. 
FG24 jest sprzedawane ze wszystkim czego potrzebujesz... ! > 


* FG24 digitizer + program do Teletekstu 
* oprogramowanie i instrukcja w języku polskim 
* kabel połączeniowy 


3. Użyj zapamiętanego obrazu w swo- 
im ulubionym edytorze tekstu, pro- 
gramie DTP lub 


€ zasilacz A graficz- 
4 

FG24 wykorzystuje możliwości nanowszych modeli Arnig (wymagany Kickstart 2.04 lub nowszy] 4 nym. 

Może pracować w nowych trybach graficznych aż do rozdzielczości 1472x512 punktów w trybie f 

HAMB (uklady AGAJ, jeśli tylko pozwoł na to panięć AAM Amigi (zalecane 1.5 MB wolnej pa- FG24 





mięci). Obrazki są digitizowane w trybie 24 bitowym (16.7 rrin kolorów) niezałeżnie od wybra- sprawia 
nego trybu ekranu. Oprogramowanie FG24 zapisuje je w formatach: IFF ILBM, ILBM 24, , : 

















Cipboard, JPEG, FG24fFile lub ANIM5. Możiwe |est również nagrywanie animacji czamo- / że 

białych (320x128) lub kolorowych (format ekranu). Liczba klatek ograniczona jest wyłącznie wszystko 
więłkością wolnej pamięci HAM Amigi. Dla profesjonalnych użytkowników dostępny jest to staje się 
FG24 PCMCIA Imerface - zwiększa do maksimum szybkość transmisji danych, liczbę klatek proste. 


w podglądzie. umożliwia powiększony podgląd (320x128), nagrywanie dźwięku oraz nagry- 
wanie anmnacj bezpośrednio na dysk. Dodatkowe oprogramowanie umożliwia wczytywanie 
TELETEKSTU - nie podrah tego żaden ny dkjfizer 








Ak ria do kompute 
Amiga 500/500+ 
Mega RAM HD 0 MB pamięci 279.- 
Mega Ram 0 MB pamięci 169.- z £ s ; 
. e FG24 to świetna propozycja. Jest to profesjonalny sprzęt doskonały 
Amiga 500 / 600 / 1200 / 2000 / 4000 / CDTV jakościowo i o bardzo przystępnej cenie." 
FG 24 digitizer obrazu TV w czasie rzeczywistym 330.- Ocena:4 "Magazyn Amiga” 7/94 
FG24plus - wejścia: CVBS i SVHS 370.- 
Sampler Mono (43 kHz) 35.- 1 DYrY. 1 = 1 Pyrye. 
Sampler Stereo (43 kHz) 48.- E ZU : E 206 
Sampler Stereo Hi-Fi (100 kHz) 65.-- Rozszerzenia te przeznaczone są dla kompu- 
Midi interface (1 IN, I OUT, I THRU) 35. tera AMIGA 1200. E 1204 powiększa pamięć kom- 
TELETEXT Interface + oprogramowanie 85.- putera o 4MB prawdziwego 32 bitowego FAST 
ProGen plus - genłock z cyfrową obróbką sygnału, Zewnętrzny sygrał nie jest razkładamy RAM - u (SIMM 30 pinowy), natomiast 
aa skladowe RGB (brak utraty jakości), We/Wy CVBS I SVHS. Wbedowzay am o E1208 o 8MB (SIMM 72 pinowy). 
przesłoay (poziome, pionowe, ekocse. modułowane dźwiękiem), LUMA KEY i inne. " zw h 3 z 3 
> "TYPY iększają szybkość działania kom- 
Amiga CDTV . Ę j : ; R putera 2.19 raza. Nie blokują 
Interface do dwóch zwykłych joysticków i myszki 35 .- współpracy z kartami PCMCIA. 
Amiga CD 32 
KEYBOARD + SERIAL Interface 75.- "Można wobec tego zaryzy- 
€D32 ProModule - modul paszerający o złącze RGA, EXTERNAL FLOPPY, SERIAL kowć stwierdzenie, że Ei204 
PARALLEL, klawiaturę (PC), wewnętrzaą stację 3.5" (PC) i twandy dysk AT-BUS 3,57, Elsalu to bardzo prosta karta 
pamięć RAM do SMB (SIMM 72pin), zegarek. W sprzedaży pod koniec czerwca 119. turbo do 1200!!! ( )Z całą pe ścię 
Amiga 1200 mogę powiedzieć, że rozszerzenie pamięci to 
25" lub 35" Hard Disk Kit - twardy dysk w środku komputera za niższą 6 jeden z dwóch podstawowych zakupów do A 12007. 
cenę (kable łączące, instrukcja i opragrwnowanie w języka polskimi) 30.- Ocena:5 "Magazyn Amiga” 4/94 
E1204 0 MB RAM, podst. pod koprocesor PLCC lub PGA 160.- 
E 1208 OMB RAM - rozszerzenie do 8$MB RAM (SIMM 72 pin) 
podst. pod koprocesor PLCC, zegarek z akumulatorem 230. ELSAT S.C. 00-714 Warszawa ul, Czerniakowska 28 B 
Interfejs PCMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sekundę) 95.- tel./fax: (22) 40-58-76 (2) 642-96-05 


podane ceny zawierają 22% VAT 


Sprzedaż za zaliczeniem poczto doliczeniu kosztów przesyłki. 
£ Da ooke e ROAR | 7 Dystrybutorzy naszych produktów: 


AMIGA 5.6. Warszawa ul. Batorego 10 tel: 25-83-70 * AMIGO Wrocław ul. Leszczyńskoego tel.: 310-61 w 294 * AMIKOM Białystok ul. Piłsudskiego 3a tel: 436-028 * ALL IN 
ONE Łódź ul. Piotrkowska 111 tel: 327-324 * bajPCtek Kraków ul. Wiślna 8 tel: 22-59-72 * Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 * CONTRA D.H. BIM Olsztyn ul. Piłsudskiego 46 
tel: 26-72-13 * DABI Rzeszów ul. Podwisłocze 46 tel.: 622-205 * ENTER Białystok ul. Powstariców 12/32 * FUKS Sochaczew ul. Warszawska 2 A * GAME SOFT Zielona Góra 
ul. Francuska 52 tel.: 26-63-44 w 45* GRACOM Kwidzyń ul. Batalionów Chiopskich 25 * HERMES Rzeszów ul. 3 Maja 20 * JATRA 5, c. Koszalin uł. Zwycięstwa 104 A * KOM- 
PUTER FAN Bydgoszcz ul. Pomorska 59 * MAWIX Gdynia ul. Jana z Kolna 2 * MICROMAN sc. Katowice Pl. Rostka 3 tel.: 515-132 * Rybnik ul. Wiejska 19 tel. 2339-56 * 
Bielsko - Biała Pl. Wolności 3 tel.: 2298-70 * RAM Fadom ul. Zeromskiego 18 tel.: 633-194 * RETURN s.c. Lubin ul. Zamojska 25 tel: 216-14 * TOMBA Gdynia ul, Śląska 33 
tel.21-64-22 * VADIM Ziełona Góra uł. Kupiecka 1 tel.: 656-72 * XYZ - Mikrokomputery s.c. Lubin ul. Okopowa 6 tel: 21-394 * VANGELIS Toruń ul. Spokojna 29 tel.'26-155 * 
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